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Beköszöntő 


Rugby 2005 90 

JELEZ e MÉ) 92 Nos, kaptunk Tőletek hideget, 

, Komolyan mondom 94 meleget az előző számmal kap- 
Citrompótló 96 csolatban - teljesen jogosan, te- 
Múzeum szem hozzá, hiszen rengeteg, 


szokatlan helyesírási hiba tarkí- 


97 
§ pi mi totta a magazint. A dolog egy- 
"Tippek, Trükkök szeri, megismételhetetlen fícsör 
98 


(őrizzétek meg az előző számot, 


Rövid tippek később sokat fog érni), az ok 
Drivgr tippek 102 pedig meglehetősen prózai: múlt 
; 5 hónapban álltunk át egy vadonat 
Splinter Cell CT Tippek 103 Új tördelőprogramra, mely a 
The Bards Tale tippek 104 megfelelő beállítások nélkül notóriusan rosszul választ el, és 
Silent Hunter 3 tippek 105 rendszeresen kis , a"-val kezdi a mondatokat. A hibát orvo- 


soltuk, az esetleges kellemetlenségekért mi kérünk elnézést. 


2. 4. Viszonzásul van itt néhány meglepetésünk erre a hónapra. Például a 
közönségszavazáson második helyezett Project Nomads, mint tel- 


jes játék, kiegészülve a bónuszként felkerült Superbike Racinggel, 


CeBIT 106 kétoldalas A2-es poszter, amin a GTA: San Andreas és a 

Mobil Rovat 112 STALKER. található, iletve a két különleges kiállítási beszámoló a 

Piactér 114 GDC 2005-ről és a CeBIT 2005-ről. Folytatódik a GS TV, ebben a 
hónapban rendhagyó módon nem videointerjúkkal, hanem CeBIT- 

Headset-teszt 116 kippel, és egy újfajta összeálítástis kaptok az Újdonságok rovat- 

Beszélgessünk a játékokban 118 ban. Hihetetlen, hogy minden kiadóra ebben a hónapban jött rá a 

3D kártyák trendje 120 bejelenthetnék, akkora nevekről rántották le a leplet, hogy csak kap- 

Wayfinder bemutató 122 kodtuk a fejünket. Ezekről szedtünk Nektek csokorba minden első 

, Amit a készítők a törésmodell terén ígértek, azt tényleg Jövőnéző 124 körös infót, de hamarosan garantáltan visszatérünk rájuk, amint 


betartották. Először is: minden egyes karambol másmi- EAT : , rESie my gel sm ldlost sertik ete esszel nsszezm egz (IE 
Vásárlási Tanácsadó 126 vagy Tomb Raider rész tuti nem csak a mi fantáziánkat izgatja. 


lyen, nemcsak a szituációk, hanem a járgányok ronc- 

solódása tekintetében is. Ha frontálisan karambolozol egy 11 a teljes játék szavazáson a két utolsó játék iránti ér- 
másik kocsival, akkor egész máshogy fog gyűrődni a deklődés jóval csekélyebb volt, úgy döntöttünk, nem erőltet- 
karosszéria, mint ha mondjuk, felcsűrsz egy oszlopra, jük őket, ha ennyire nem akarjátok. Másrészt pedig most 


vagy az autód oldalát csapod neki egy kiálló házrésznek." SZENT 128 kaptunk lehetőséget egy újabb igazi sztárjáték megjelenteté- 
sére is, melynek épp az előző számban olvashattatok készü- 


SEMM 29 lő második részéről, de maga a játék sem idősebb háromne- 
gyed évnél! A rutinosabbak már biztos kitalálták, hogy a The 
Sufferingről van szó, fogadjátok szeretettel jövő hónapban! 
Addig viszont forgassátok az áprilisi számot, olvassatok, 

Aréna 130 játsszatok, videózzatok, plakátoljátok ki a falakat, meg ami 

Aréna - Szoftver 133 még eszetekbe jut. 

Aréna - Hardver 134 Találkozunk jövő hónapban, addig is a legjobbakat kívánva 

A következő szám tartalmából 136 maradok tisztelettel, 


Boe/GameStar Team 
UI: a jelszó comegetsome 


md 


70 oldal: Silent Hunter 3 
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CD-DVD 


Ha a lemez behelyezése után a keret- 
rendszer nem indul el automatikusan 
bármely állománykezelő program (pl. 
Windows Intéző, Total Commander), 
indítsd el a főkönyvtárban található 
index.html nevű állományt. 

Ha rögtön a Project Nomads tele- 
pítésével akarod kezdeni, futtasd 
az első CD-n található , setup. 
exe" fájlt. Ha a Superbike Racinget 
próbálnád ki inkább, akkor indítsd 
el a superbikeracing könyvtárban 
található , setup.exe" fájlt. A DVD 
esetében a fájlok a főkönyvtárban 
vannak. 


(vit hol lelsz? / 


CE 


GE 


CD3S 


Amivel a DVD-s több 
a CD-s verziónál: 

A Dupla DVD természetesen tartalmazza a 3 
CD teljes anyagát, ám ezen kívül is rengeteg 
extra érdekesség kapott helyet rajta. Ilyen a 
plusz 10 játékdemó, több, játékhoz gyűjtött 
kiegészítés, 32-vel több animáció, 20 extra 
segédprogram, 100 egyedi teljes verziós 
minijáték és még sorolhatnánk. 


Miaza 
DUPLA DVI? 


14 CD-nyi tartalom egy darab dupla rétegű 
korongon, több, mint 8,2 GB adattal! 


Ha problérmád van a 


lemezzel 


Ha nem indul a teljes játék, vagy valamely 
másik program, használj más meghajtókat 
(DirectX, graf.kártya), és/vagy próbáld ki 
egy ismerősöd gépén is. 

Ha törött a lemez, vagy meghajtód nem 
olvassa azonnal írj a terjesztesgidg.hu 
címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es 
számot. 
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K-- minden kedves GameStar-olvasót az idei év negyedik 


lékletünkhöz! 


Bards lIale 


Pkiadó: Ubi Soft 2méret: 291 MB 2hely: CD2/Dupla DVD 


Az idei év szerepjáték nagyágyújának számító The Bard:s Tale — mint ahogy 
majd a demóból meg fogjátok látni - igencsak szemrevaló grafikával rendel- 
kezik. A fejlesztést egyébként az inXile nevű csapat végzi, akik most megör- 
vendeztettek minket egy kipróbálható verzióval. A játék demó változatában 
egy pályát bocsátottak a rendelkezésünkre, mégpedig a 4. fejezetben találha- 
tó The Mountain Pass Area elnevezésűt. 


L ECO Star VVars 


2?kiadó: Eidos 3méret: 238 MB 2hely: CD2/Dupla DVD 


[eszt te 

Szinte lehetetlen megszámolni, hogy hány Star Wars-játék látott már napvi- 
lágot. Máris itt egy újabb rész, amely LEGO Star Wars névre hallgat. Már csak 
azért is érdemes kipróbálni a demót, mert az egész Star Wars-univerzumot 
színes műanyag kockákra húzták át, és ettől nagyon jópofa lett az egész. Aki 
egy picit is kötődik a Star Wars-hoz és akar egy jót szórakozni, az próbálja ki! 


lemezmellékletén. Úgy látszik, a tavasz nem csak minket érint poz- 
itívan, a játékfejlesztők is kezdenek belehúzni. Erre a legjobb példa a 
korong igen bőséges tartalma. Nem is csigázom tovább a kedélyeket, nézzük, e 
hónapban mi mindennek lehet nagyon örülni! Kellemes szórakozást lemezmel- 


IiIovábbi demök 


a CD-ken 


2 Chronicles of Riddick: 
EfBB 


További demók 
a DUPLA DVD-n 


2 1944: Battle of the 
Bulge 

2 Battles in Normandy 

2 Creature Conflict: 
The Clan Wars 

2 Dark Horizons Lore 
Invasion 


2 Fire Department 2 

2 Leisure Suit Larry 
Magna Cum Laude 

2 Trackmania: Sunrise 

2 Manhattan Chase 

2 Robots 

2 Still Life 


Amennyiben játékkiegészítéseket szeretnétek küldeni, vagy ajánlani, illetve rovatötletetek lenne, keressétek Madyt 
(madyOgamestar.hu). Ha esetleg csatlakoznátok valamely meglévő rovat készítéséhez, szintén Madyt keressétek! 
Ha különféle hibás képeket (Windowsból vagy játékokból) avagy általatok készített egyéb érdekességeket szeretné- 


tek megosztani a többiekkel, írjatok a mellekletgamestar.hu címre. 


6 


2005. április ] www.gamestar.hu 


3/31/2005. 5:49:07 PM 


s EL I /  ] ha 


A videók megtekintéséhez mindig tele- 
pítsd a legújabb lejátszókat 

(Windows Media Player, Cuicktime), vala- 
mint a szintén legfrissebb meghajtókat 
(DivX, XviD)! (CD 3/Dupla DVD) 


Moto GD3 


Dkiadó: THO 2hely: Dupla DVD 


Április ismét hoz egy kis újdonságot: saját forgatású videoklipünket láthatjátok a GS TV-ben (Thanks 2 
ZeroCool). Hangos videóink között is találtok érdekességet: bár a Brothers In Armsról előző számunk- 
ban már írtunk, sokak kérésére most pótoljuk a videót róla (sőt, a szenzáció a dologban az, hogy ezt 
Gyu narrálja, miután nagy nehezen sikerült Csonti mester elől eloroznia a lehetőséget). A többi, csak 
nálunk látható anyaghoz szintén jó szórakozást kívánunk! 


A motoros játékok kedvelőinek érdemes egy Ppil- 
lantást vetniük a MotoGP legújabb részének, 

az Ultimate Racing Technology 3-nak a kedv- 
csinálójához. A rövid pörgős kis előzetesből kiderül, 
hogy gyönyörű grafika, remek fizika és egy csomó 
vadállat motorcsoda várja majd a játékosokat. 
Ráadásul plusz egy új, extrém játékmóddal is ked- 
veskednek a készítők. Kár is erről többet beszélni, 


Bi E. ő , EDTÉZT S inkább nézze meg mindenki a saját szemével! 
Exkluzív bemutatók: Brothers in Arms: Roadto Extra érdekesség: Cebit 2005-ös videóklip 


Hill 30, Driv3r, Juiced, Imperial Glory, Splinter Cell 
i v3 ű 1 ESETÁ 

Chaos Theory, Pariah További animációk 

CD 3: 

Commandos Strike Force, Madagascar, Pariah, 

Robots, Silent Hunter 3, Sudeki, TrackMania Sunrise, 

The Matrix Online áy) 


Megjegyzés: Ebben a hónapban a CD-s GamegStar tulajdonosai összesen 4 videót láthatnak a GS TV 
adásából! 


DUPLA DVD: 

Auto Assault, Battle of Britain 2, Brothers in Arms 

- Multiplayer, Call of Cthulhu, Codename Phanzers 
Phase 2, Cossacks II Napoleonic Wars, CT Special 
Forces Fire for Effect, Dragonshard, Dungeon Lords, 
Earth 2160, Elite Warriors Vietnam, Empire Earth 2, 
Jade Empire, MotoGP 3, Mythic Blades, Overdose, 
söldner Marine Corps, Splinter Cell 3, Sguadra Corse 
Alfa Romeo, Stargate SG-1 The Alliance, Stolen, 
Sudeki, The Godfather, Vietcong Red Dawn 


FHimelőzetesek: 


CD 3: 
Star Wars Episode III: The Revenge of the Sith 


DUPLA DVD: 

The Bad News Bears, Herbie: Fully Loaded, 
Hostage, The Island, Layer Cake, Red Eye, Sin 
City, Unleashed, XXX: The State of the Union 


"ay 


—- 


DOZZ 


a Teljes Játékhoz 
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A korongunk második 

teljes játékaként egy motor 
szimulátort üdvözölhetünk. 
Összesen 9 nemzetközi ver- 
senypályán mérhetjük össze 
tudásunkat a gépi ellenfelek- 
kel, multiplayer opciót nem 
támogat a játék. A konkurens 
versenyzők nem túl ügyesek, 
de szerencsére a hat nehéz- 
ségi szintből az ötödiknél már 
rendesen meg tudják szorí- 
tani az embert. A motorokat 
egyébként tuningolhatjuk is 
a lehetőségekhez képest, így 
valamivel nagyobb eséllyel 
indulhatunk a kupáért. 


TELJES JÁTÉK pp 


Általános kritika, hogy a játékok mind egy 
kaptafára készülnek, sehol egy eredeti 

ötlet, csak folytatások. E havi játékunknál a 
kreativitásban nincs hiány - egyszerre kell 
helyt állnunk parancsnokként, katonaként, sőt 
pilótaként is egy soha nem látott világban. 


ki esetleg a cím alapján 
A: sivatagban bonyolódó 

történetre számít, az erősen 
téved: az események egy másik 
világban játszódnak, Aeresben, 
amely egykor a boldogság földje 
volt, azonban - már ahogy az lenni 
szokott - ennek vége szakadt, mikor 
kitört a háború, és a végén az egész 
világból csak a semmi közepén úszó 
kis szigetek maradtak, itt próbáltak a 
túlélők új életet kezdeni. Hogy ne le- 
gyen azért olyan könnyű a dolog (és 
a játék neve ne Rebuilding Islands 
Tycoon legyen ) a telepesekre rátá- 
madtak a sentinelek, aki gyakorlati- 
lag kalózoknak nevezhető bandák. 
Ők úgy látják, hogy az építkezés, 
termelés helyett jobb üzlet a rablás, 
és igyekeznek ennek az életfilozó- 
fiának érvényt is szerezni. Ennek 
kapcsán támadják meg a három 
jóbarátot (Goliathot, Johnt és Susie-t), 
akik épp egy veszélyes küldetésen 
járnak. Egyikük hajóját lelövik, másik 
kettőjüket pedig fogságba ejtik. 
Hősünk (aki a három tag egyike) 
azonban kimászik a roncsok alól, 
és miután keresetlen szavakkal illeti 
a sentineleket, összetalálkozik egy 
fura szerzettel, aki az Építőmester 
névre hallgat. Ezek a nagy tudású 
illetők korábban számos fontos 
tárgyat, artifactet hagytak hátra, 
igazából ezeket akarták a pórul járt 
barátok is megtalálni. Hősünk kap 
az Építőmestertől két ilyen különle- 
gességet: egy világító-, illetve egy 
őrtornyot. Innentől megjelenik a játék 
stratégiai-építkezős (értsd: RTS) 
része, ahol a kis szigetre egyre újabb 
és erősebb épületeket felhúzva kell 
visszavernünk a kalózok támadásait, 
majd kiszabadítani társainkat, és 
egyéb küldetésekben is villantani. 


Szigetelő csapat 

A sziget meglehetősen kicsi, mind- 
össze 11 épületnek akad hely, ami 
miatt idővel komoly gondjaink tá- 
madnak majd. Szerencsére azonban 
a modernebb építmények, védművek 
erősebbek, és emiatt ki tudunk vál- 
tani a korábbi típusokból többet, de 
még így sem leszünk kényelmesen. 
Az előbb említett kétféle épületen 
kívül, amelyek a bázisunk alapjául, 
illetve parancsnoki központként 


szolgálnak, felhúzhatunk légvédelmi 
ágyúkat - ezeket először manuálisan 
kell kezelnünk, később már önállóan 
működnek, energiatermelő üzemet, 
más kitermelő épületeket, valamint 
hangárt. Legutóbbiban gyárthatunk 
vadászgépeket, amelyekkel immár 
nemcsak passzívan védekezhetünk 
a rablóhordák ellen, hanem vissza 

is csaphatunk. Ezek a gépek ma- 
guktól repkednek, de ha úgy tartja 
kedvünk, mi magunk is átvehetjük az 
irányítást, és belevethetjük magunkat 
a harc közepébe. Hozzá kell tenni, 
hogy hősünk nem kizárólag a leve- 
gőben fitogtathatja tudását, hanem 
bizony a szigeten is bizonyítani kell: 
ágyúkat kezel, megrongálódott 
épületeket javít, sőt időnként a kö- 
zelharcban is jeleskedik. Itt jön be a 
TPS-szál, míg a harmadikról, a repü- 
lőgépes lövöldözésről már volt szó. 
Bár ezek a harci gépek úgy néznek 
ki, mint valami első világháborús 
masina, azért senki se gondolja azt, 
hogy itt aztán valami szimulációról 
van szó - egyszerű, klasszikus 


bizonyítani 


arcade lövöldözés a téma, ami nem 
is baj, a játék nem az agysejtek kímé- 
letlen megmozgatásáról szól. Emiatt 
lehet, hogy egyeseknek túl könnyed 
lesz, de a többiek pont ezért fognak 
remekül elszórakozni vele. 
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PC JÁTÉKOK, GYEREK ÉS OKTATÓPROGRAMOK - PS$2 / PS1 / XB0X / GCUBE JÁTÉKOK - DVD FILMEK - SIKERKÖNYVEK 


Against Rome,.......--....— 


1990 
Age of Mythology Gold ...9 990 
Age of Wonders 2 .aau2 490 
AOW 2 Shadow Magic......2 490 
Against Rome sss 1 999 
Aikons Artifact 990 


Allens vs Predator Gold ..1 990 


Anno 1503. 3990 
Antant HUN 1 990 
Armits o( Exigo HUN... 11 999 
Arx Fatalis , 4990 
Augustus 4 990 
Aura elsö ssonászsetsrééserrató ll 
Axis and Allles . .............7 990 
Bandits HUN 690 
Battiefiold 1942 pakk .....11 999 


Bázis a mélyben HUN .........990 
Biónécie.... 3990 


Blitzkrieg Rolling Thund .3 990 
Blood Omen 2 ..............-...1 990 


Call of Duty év játéka k....7 990 
Calt of Outy United Off. ,.6 990 
Call of Duty Deluxe ........12 990 
Capitaliszm 2 HUN 990 
Chaser HUN........... 1 990 
Chessmaster 9000 . ..... ...2 490 
Chessmaster 10th Ed, .....5 990 
Cívilizatáon 3... 2990 
ÉNIS rátámvetátásáztezttéétéreeszeés tk BŐ 
Codenamo Panzer HUN 4 990 
Colin McRae Rally 2.........1 490 
Commandos ... 1990 
Commandos 2. 1 990 
Constantine dvd 7 990 


Cossacks Back To War ...2 990 


CSI: Helyszínelők .............1 990 
ÖNÖN TEN réénztárátétégzáttsáses ot BENŐ 
Die Hard Nakatomi Plaza.2 999 


Doom Coll (1626Final D) 2 990 


Driver ........—... 1990 
Egypt 3 HUN 3990 
Empire Earth HUN... 1990 
Empire Earth ki HUN ..1 990 
Empire Earth 2 ápr JÖN 
Enter the Matrix dvd ........3 990 
Ethertords HUN 1990 
Europa Universalis HUN , 1 490 
Evil Genius ...........nnzszssase 9 990 
Fire Chief HUN 1990 


Flight Simulator 98 ..........1 990 
Flight Simulator 2004 .. 12 990 
Football Manager 2005 ....9 990 


Fritz 7 Sakkszim. HUN .....3 990 
Gangland HUN 
Grand Theft Auto 2... 


1 
Ground Control 2 HUN . ..2 
GTR - HUN" g 


Halt.Life 2 Collectors ....19 990 
Halo ....... dksazoreeatáséteteető SŐŐ 
Hard Truck HUN 1990 
Heroes 3 dnsértlássátestő B 
Heroes 3 Completo" .........1 990 


Heroes 3 Essential HUN ..1 999 
Keroes 4 Csomag HUN....3 990 


Áraink az átát tartalmazzák. Az árváltoztatás jogát fonntartjuk 
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- y — , Magyar nyelvű játékok - Magyar nyelvű újdonságok /! top akciók 


a Dead to Rights, az ,Xbox 

Max Payne"-jeként beszéltek 
róla. Sajnos mire hozzánk eljutott, 
már kaptunk egy Max Payne 2-t is, 
ahhoz képest pedig igen halovány 
volt... 
. ..de talán majd most! A folytatás 
többé-kevésbé ott veszi fel a fonalat, 
ahol az első rész véget ért: Jack 
Slate, a borongós kedvű zsaru most 
apja egy régi barátját igyekszik 
kihúzni a csávából, akit elraboltak 
galád alvilági figurák. Ez persze 
csak a kezdet: miközben követjük 
az emberrablók nyomait, Jack rá- 
döbben néhány érdekes dologra. 
Ehhez persze nyomozgatni kell és 
kérdezősködni, tehát valami olyasmit 
csinálni, amit nem nagyon szeretnek 
Grant Cityben. 


Ez a beállítás nagyon ismerős valahonnan A mikor megjelent konzolon 


A játékmenet mindenkinek ismerős 
lesz, aki játszott az első résszel, de 
remélhetőleg most jobban sikerül. A 
bevált automatikusan célzó lövöldö- 
zős rendszer megmaradt (azzal nem 


ma 


is volt semmi gondunk), de ezúttal 
sokkal szélesebb a fegyverarzenál. 
Marad a kétkezes John Woo-stílus 
azoknak, akik elegánsan szeretnek 
vérontani, de a komolyabb, nagyobb 
fegyverek rajongói is találnak egyre 
durvább shotgunokat, golyószó- 
rókat. Minél közelebbről lövünk rá 
valakire, annál inkább sebződik, ezt 
az auto-célzás során felugró célke- 
reszt színe is jelzi. Ha egészen közel 
sikerül kerülnünk egy rosszakaróhoz, 
az előző részben látott módon ismét 
egy rakás lefegyverző mozdula- 

tot vethetünk be - ezek általában 
nagyon csúnyán végződnek, mint 
amikor a Chronicles of Riddickben 
az őrök kezében megfordítottuk a 
fegyvert, és azzal lőttük le őket (az 
egészre rátesz egy lapáttal, hogy 
ilyenkor a kamera megfordul, és a 
legideálisabb szemszögből mutatja 
nekünk az eseményeket). 


A többi már mind ismerős lehet az 
előző részből és a Max Payne-ekből. 
Most is lesz bullet-time, melyet 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA KIADÓ 
Akció-TPS Namco 


MEGJELENÉS FEJLESZTŐ 
2005. ősz Namco 


lassan töltődő adrenalinszintünk 
határoz meg, tehát nem lassulhatunk 
bármikor kedvünkre. A közelharci 
rendszert azonban teljesen újraka- 
lapálták a kedves fejlesztők (nagyon 
ráfért), így állításuk szerint a profi 
verekedős játékokat is megszégyení- 
tően összetett kombókkal is találkoz- 
hatunk. Nem csupán pusztakézzel, 
de késekkel, botokkal is üthetjük- 
szúrhatjuk a gonoszokat a törvény 
nevében, bár ezeket csak átmeneti 
bónuszként kaphatjuk meg: néhány 
másodperc múlva újra kézzel-lábbal 
kell verekednünk. A játék április 
végén, június elején érkezik, és mi 
azt sem bánjuk, ha csak egy Max 
Payne-klón lesz kutyával - csak ne 
rontsák el, mint az első részt. 
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LEHENGERLO 
TUZERO 
Az ínyencek kedvéért használ- 
hatjuk a kétkezes John Woo- 


aZ stílust, az elegáns vérontás 
elengedhetetlen kellékét 


NICK KANG 7 ké 
VISSZATÉR! : tl AZ EMBER 
3 / BARÁTJA 


A különféle speciális moz- 
dulatok mellett hű kutyánk 
is bevethető 


Kedvenc zsarunk visszatér, 
ezúttal apja egyik régi barátját 
próbálja megmenteni. Nyomoz 
és öl, ő egy ilyen zsaru. 


d AB 7en a 
Morzsa kutya szagot fogott 


Jaj nekem, árnyékra vetődtem 


o 2 
szé E 


AB hula 100 " 


És vedd le azt a búvársisakot, ha velem beszélsz! 


! 
Megbotlottam a korlátban, bakker. . . 
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JEGYZET 


kemszzás (1 


Tisztelt Érdeklődők! 

Repülnek a napok, hónapok, évek... Őszre tél 
jön, tavasz, majd újra nyár... De ami mindig friss 
és aktuális marad, az a GameStar! 

Kicsit izgultunk, hogy vajh mi fog ebben a szám- 
ban az előzetes rovatban landolni (persze a jó kis 
Black 8. White 2-őt kivéve), Malac és Platypus 
már tervezgették, hogy milyen szinten lenne 
dizájnos 20 hófehér, üres oldal, mindössze egy 
diszkrét rovatfelírással a sarokban, node ekkor... 
A leadás előtti utolsó két napban a kiadónál 
dolgozó kedves úriemberek voltak olyan jók, és 
bejelentettek kb. hét, brutálisan durvának ígérke- 
ző játékot. Így aztán körtelefonok jöttek-mentek, 
Bad Sector és mazur nem sokat aludt (persze ez 
nem baj, mert úgyis csak WoW-oztak volna), de 
sikerült mindegyikről tudósítanunk (Külön köszö- 
net a magyar forgalmazóknak, akiket nagyjából 
fél óránként hívtunk , ezt is és ezt is és ezt is..." 
témakörben). A legszebb az egészben az volt, 
hogy már készen voltunk e nemes alkalomból 
készített összeállításunkkal, amikor bejelentették 
a Tomb Raider 7-et, így újrarakhattuk az egészet. 
De persze ez már a mi egyéni szociális problé- 
mánk, a lényeg az, hogy van miből csemegézni. 
A nagy felhozatalból egyébként a Fable PC-s 
verziója tűnt számunkra leginkább váratlannak, 
ezért Bad kolléga volt oly jó, és kanyarintott 
belőle egy vereteset. 

Emellett tudósítunk a Game Developers 
Conference 2005-ről is, ahol eléggé búskomor 
hangulat uralkodott fejlesztői körökben, mi viszont 
nem értettünk velük mindenben egyet, ezért meg- 
osztottuk ezirányú gondolatainkat Veletek. 
Szóval: csak így tovább, csak így tovább! 


ÚJ INFÓK ; a legutóbbi információbomba óta nyilvá- 


nosságra került adatok és screenshotok kerülnek ide. Csak 


a legígéretesebb játékok érdemesek a rovatba kerülésre. 


ELŐZETES; összegyűjtünk minden rendelkezésre 
álló információt a játékról, általában a kiadó, a fejlesztő és 
a magyarországi forgalmazó segítségével. 


EXKLUZÍV ELŐZETES ; ha olyan adatokat és 
screenshotokat szerzünk, amelyeket még egyetlen magyar 
újság sem közölt le, vagy a fejlesztőkből sikerül olyan infókat 
kiszedni az adott játékkal kapcsolatban, amik máshol nem 
hozzáférhetőek, mint pl. a nem is oly régi Driv3r előzetesünk. 
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KÉT KERÉKE 


Amikor megjelent konzolon a 
Dead to Rights, az , Xbox Max 
Payne"-jeként beszéltek róla. 
Sajnos mire hozzánk eljutott, 
már kaptunk egy Max Payne 
2-t is, ahhoz képest pedig igen 
halovány volt... 


ki az utóbbi években virtuális motoro- 
A: vágyott, annak igazából egyetlen 

említésre méltó játék jöhetett szóba, a 
MotoGP: Ultimate Racing Technology-széria. 


Ugyan versenytárs nélkül könnyű elsőnek 
lenni, a közelgő harmadik részt elnézve azon- 


Erős Újpest fölény a Salgó ralin 


BÉTATESZT ; ha a játék kiadóinak jóvoltából egy 
olyan játszható verzió kerül hozzánk, ami a nagyközönség 
számára nem hozzáférhető, és már a fejlesztés olyan 
stádiumában van, hogy megítélhessük belőle az adott 
játékot, bétatesztet írunk belőle. Igyekszünk azt elérni, 
hogy az ilyen bétatesztek exkluzívak legyenek, vagyis ha 
egy országból csak egy újság kapja meg a lehetőséget, 
akkor az a GameStar legyen. Ilyen volt a 2003-as Doom 
3, vagy a S.T.A.L.K.E.R. bétatesztünk. A bétatesztekben 
sajnos nem közölhetjük le az általunk készített képeket, 
mivel egy játék megjelenéséig csak a kiadó engedélyével 
ellátottak jelenhetnek meg. És sajnos ilyen szempontból 

a cégek gyakran vaskalaposak... 


6 


VILÁGPREMIER ; ha egy adott játékról még 
sehol, sem itthon, sem bárhol a világban (akár online, akár 
nyomtatott sajtóban) nem jelent még meg értékelhető infó, 
az kerül ebbe a kategóriába. Kis ország lévén meglehe- 
tősen ritkán fordul elő, hogy a nemzetközi premierrel egy 
időben kaparintson meg hazai újság exkluzív anyagokat, 
ám a GamesStar nemzetközi kapcsolatainak hála nálunk 
azért elő-elő fordulnak hasonló helyzetek, mint pl. 

a Rome: Total War, a Splinter Cell 2, vagy a 2002-es Doom 
3 előzetesünk esetében. Sajnos ez általában nagyon 

sok utánjárást igényel, gyakran fordul elő, hogy el kell 
utaznunk a fejlesztők hazájába, mint például Kijev, vagy 

a francia Riviéra. De Értetek mindent 0! 
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Black § White 2 
Az istenek fegyverzete 


Tavaszi pezsgés 
A legjobbak a legjobb helyen 


Fable 
Az elveszett fejezetek megkerültek 


EN SZÉP AZ ÉLET 


12; 
44 


ban érthető, miért nem akadt a sorozatnak 
kihívója. 

Érdekes, jobbnál-jobb autós játékokkal bőven 
meg vagyunk szórva, a motorbicó valahogy 
mégis háttérbe szorult. Sebaj, aki nagyon 
kiállna már a garázsból, az készülődjön, 
mert vészesen közeledik a MotoGP: Ultimate 
Racing Technology 3 (az egyszerűség ked- 
véért nevezzük csak MotoGP 3-nak). Mivel 
maga a MotoGP vitán felül a motorsport 
élvonalát jelenti, a licenc számtalan érde- 
kességet tartogat a rajongóknak: aki kicsit is 
érdeklődik a motorok iránt, minden bizonnyal 
értékeli a lehetőséget, hogy felpattanhat a 
Honda, Suzuki (a mi motorunk?), a Yamaha, 


Az Úr 2005. esztendejében... 


Ez pedig Crocodile Dundee csizmája! 


az Aprilia, a Ducati vagy akár a Kawasaki 
csúcsjárgányaira. A felhozatal bőséges, a 
már ismert versenymotorokhoz képest 16 új 
modellt is kipróbálhatunk, 600-tól egészen 
1200 köbcentiig - természetesen mindegyik 
hűen tükrözi az eredeti modell technikai pa- 
ramétereit. 

Mocizzunk már et t! 

Az online játékmódok terén is akad néhány 
érdekesség: az ,embedded online gameplay" 
névre keresztelt megoldás lényege például 
az, hogy egyjátékos módból bármikor netes 
játékba válthatunk: ha egy menetet nem a gép 
ellen akarunk lejátszani, hanem igazi ellenfe- 


, Hatalmas rés tátongott a körökre osz- 
tott stratégiai-RPG-k piacán" olvasom 
a Tactica Online című kis csoda sajtó- 
közleményében. És tényleg! A készítők 
emiatt ellenállhatatlan kényszert éreztek 
arra, hogy ezt a lyukat betömjék, amit 
mondjuk bizonyos szempontból meg 
tudok érteni, bizonyos szempontból 
viszont nem. Node félre a tréfával, 


Extrém mód 


Mivel az autós játékok között manapság nagy divat az 
éjszakai városi versenyeket feldolgozni (elég, ha csak 
a Need For Speed: Underground első és második 
részére gondolunk) ez a MotoGP-ből sem maradhat 
ki - ez az Extreme mód. Ugyan a versenypályákon is 
adrenalinpumpáló élmény kihúzatni ezeket a bivaly- 
erős kétkerekűket, ugyanez városi környezetben még 
izgalmasabbnak tűnik. A játékban tizenhat városi- 
külvárosi pálya közül választhatunk majd, melyek 
mindegyike valós helyszínek alapján készült: végig- 
szaggathatunk akár Tokió neonfényes utcáin, vagy a 
nagy-britanniai Donington külvárosában is. 


lek ellen, különösebb állítgatás nélkül dob be 
mellénk a gép néhány valódi játszópajtást. A 

, Spectator" mód csupán a szimulátorok köré- 
ben számít újdonságnak: a várakozó játékosok 
nem a lobbyban ücsörögnek, hanem különféle 
kameranézetekből csodálhatják az éppen futó 
versenyeket - akár még el is leshetnek tőlük 
néhány trükköt. Sőt: a nézők ki is jelölhetnek 
maguk közül valakit, aki kommentálja a többi- 
eknek az eseményeket - mi talán majd meg- 
kérjük Palik Lászlót, hiszen olyan jó lenne még 
egyszer hallani tőle hogy , putty, putty, putty." 


ÉRDEKES ELKÉPZELÉS 


nagyon jó kis játék lesz ez! A Leonardo 
Da Vinci találmányai fémjelezte (steam- 
punk) középkorban járunk, és elég egy 
pillantást vetni a képekre, hogy egyér- 
telművé váljon: ezt a játékot a büdös 
életben nem fogjuk betölteni. Kaland, 
izgalom, csapatjáték, középkori fantasy 
világ: azt mondom, válaszd inkább a 
WoW-ot! 
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ÜZLETI HÍREK! Ez 


A Ubisoft kiadott egy listát, mely kísértetie- 

sen emlékeztet arra, mint amit egy átlagos 
,hardkórgémer" kérhet karácsonykor a Jézus- 
kától: Prince of Persia 3, Tom Clancys Ghost 
Recon 3, Heroes of Might 8. Magic 4, Brothers in 
Arms 2, Peter Jacksons King Kong, Splinter Cell 
4... A közeljövőben ezekre a játékokra számítha- 
tunk francia barátainktól. 


Még egy Ubisoft-hír: az utóbbi hónapokban az 
egész játékvilág fél szemmel azt leste, ahogy 
a világ legnagyobb kiadója (Electronic Arts) 
kóstolgatja őket, a franciákat azonban nem 
kell félteni. Elegáns visszavágásként most a 
játékipar azon területére kívánnak betörni, 
ahol az EA talán a legerősebb: sportjátékon 
dolgoznak. A golfjátékhoz a világbajnok Vijay 
Singhet szerződtették, aki hat év után először 
verte le a világranglista éléről példaképünket, 
Tiger Woodsot. 


Na hol az a Hitler? HOL VAN? ! E 


e 


FÜHRERRE 
LÉPNI SZABAD 


Korábban már esett szó a Wolfschanze 1944-ről, de csupán 
annyi, hogy készülget, és hogy a szépen csengő cím egy világhá- 
borús FPS-t takar. 


Nem múlhat el hónap megszűnő fejlesztőcsa- 
patok nélkül: ezúttal az 1996-ban alakult francia 
Galiléa húzza le a rolót. Utolsó említésre méltó 
projektjük a 2004-es Jack the Ripper volt... 
Szegények, már az is csapnivaló volt... 


Bezárt a lengyel Detalion is, akik főleg ka- 
landjátékaikról voltak híresek: ők készítették 
a The Mysterious Journey-t és a Sentinels: 
Descendant in Time-ot. Bukásukat utóbbi já- 
tékuknak köszönhetik, amely ugyan nem volt 
totális bukta, de annyira sikeres sem, hogy 
megmentse őket a csődtől. 


A korábbi híresztelésekkel ellentétben nem az 
SCi vette meg a pénzügyi gondokkal küzdő 


ost már azt is tudjuk, hogy májusban 
mM érkezik, és hősünk báró Claus Schenk 

von Stauffenberg lesz, aki egy szép 
napon arra ébred, hogy nem jó ez az egész 
háború dolog úgy, ahogy van, és inkább véget 
kellene vetni neki. , Merjünk nagyok lenni" alapon 
úgy dönt, hogy megtagadva eddigi eszméit, me- 


rényletet követ el Hitler ellen a Wolfschanzéban, a 


vezérkar titkos főhadiszállásán. Bár a játék valódi 
eseményeken alapul, a fejlesztők kicsit meg- 
dobták a dolgot néhány aprósággal, hogy FPS-t 


tudjanak csinálni a törikönyvből (a wolfschanzei 
merénylet során például egyetlen lövés sem 
dördült el...), de állításuk szerint a végeredmény 
mégsem áll messze a valóságtól - annak ellenére, 
hogy nem mindenki így ismeri Hitler halálának 
körülményeit. A játékban a szokásos FPS-elemek 
mellett lesznek vezethető járművek (motor és 
tank) is, de az igazi érdekesség az lesz, ha tény- 
leg olyan realisztikus lesz a fizika, mint a Half-Life 
2-ben. Ezt ígérték ugyanis a fejlesztők, de hát a 
fejlesztők már csak ilyenek... 


Eidost, hanem az Elevation Partners kaparintotta 
meg mintegy 135 millió dollárért. A cég vezetői 
között található a U2 frontembere, Bono is, illetve 
az EA egykori elnöke, John Riccitiello. U2-játékot 
nekünk! 


WCG A CEBIT-EN 


A CeBIT-en nem csupán a különféle izgalmas 
nyákok, processzorok, egyre kisebb MP3- 


lejátszók lelkesíthették az odalátogatókat, 
nagy sikert aratott a World Cyber Games eu- 
rópai beharangozó rendezvénye, a Samsung 
Euro Championship is. Németország elsöprő 
győzelmet aratott (négy aranyéremmel gon- 
doskodtak arról, hogy az ország aranykész- 
letének jelentős része ne kerüljön külföldiek 
kezébe). A parti nem a kimondott , haverhoz 
szombaton átugrok soros porton Diablót 
tolni multiban" léptékben zajlott: egy 6000 
négyzetméter alapterületű csarnokban, 200 
ezer néző szeme láttára repkedtek a fragek. 
Az összesen harminc országból érkező 
háromszáz résztvevő nyolc számítógépes 
játékban mérkőzhetett meg, az összdíjazás 
pedig 150 ezer euró volt. Ezek után még 
inkább kíváncsiak vagyunk a novemberben 
esedékes WCG világkupa döntőjére, melyet 
Szingapúrban rendeznek. A világ hetven 
országában hamarosan kezdődnek az 
előselejtezők, úgyhogy mindenki kezdjen 
gyakorolni. 


VIAÁGYAG HE olv5S 2-T 
MINDENKINEK: 


Mivel több, mint 12 ezer példányban fogyott nálunk a 
The Sims 2, az Electronic Arts volt oly drága és ma- 
gyarította a játékot, mi több, az angol nyelvű verzióval 
rendelkezőknek díjmentesen becseréli. Fontos, hogy a 
magyar változat DVD-n jelenik meg, így a négy CD he- 
lyett egy DVD-t kapsz - nem árt, ha van DVD-ROM a 
gépedben. Nincs más dolgod, mint felmarkolni a CD- 
ket (kézikönyv, doboz maradhat) és besétálni a legkö- 
zelebbi 576 Shopba, CD Galaxisba, EcoBit irodába, 
ElectroWorld-be, MediaMarktba, Saturnba vagy akár 
az Electronic Arts központi irodájába, ott megkeresel 
egy illetékes kollégát, majd egy rövid kérdőív kitöltése 
után viheted is a magyar nyelvű, DVD-s The Sims 2-t. 
Otthon uninstallálod az eredetit és annak kódjával már 
fel is telepítheted a magyar változatot. 


Nagyapa szembesül vele, hogy az Ebayen rossz helyre 
klikkelt. 
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DYNASTY 
WARRIORS 


Korábban is számtalan konzoljátékokból készült már PC-verzió (és 
viszont), de hogy a Dynasty Warriors 4 is erre a sorsra jut, az nem 
kis meglepetés... 


sorozat az egyik legjellegzetesebben kon- gondolkodnunk, és a teljes csatát érintő stratégiai 
zolos játék, melyhez hasonlóval PC-n még döntéseket kell hoznunk. Attól ugyanis, hogy épp 
nem nagyon találkoztunk (talán a Jeanne DArc az események sűrűjében vagyunk, még a mi 
volt ilyen, de nem is baj, ha arról nagyvonalúan dolgunk a csapatok utasítgatása. A Dynasty 
megfeledkezünk). A lényeg tömören összefoglal- Warriors-játékokért sokan fanatikusan 
ható: képzeljünk el egy az ősi kínai birodalomban rajonganak, mások nagy ívben elkerülik, a 
játszódó, fantasyelemekkel bőven megszórt külső kérdés már csak az, hogy a PC-sek mit 
iójá szólnak majd ehhez a játékstílushoz. 


E Isősorban azért, mert a Dynasty Warriors zei közkatonákat. Közben persze , nagyban" is kell 


és különféle látványos mozdulatokkal, karddal- 
lándzsával-baltával (alkalomadtán varázslatokkal) 
írtja az ellenséget - eddig megvan. Most képzeljük 
el ugyanezt egy hatalmas csatatéren, ahol nem 
csak egymagunkban téblábolunk: párszáz em- 
berünk élén megyünk neki több ezer ellenséges 
katonának, ennek megfelelően valami elképesztő 
darálás zajlik. A modern háborús játékokhoz 
képest nem csupán egy kis fogaskerék vagyunk 

a hadi gépezetben. Itt valóban teljes csatákat kell 
szinte egymagunkban eldöntenünk. Ha éppen nem 
tömegmészárlunk, összecsaphatunk az ellensé- 
ges csapat vezetőivel. Nekik is vannak ugyanis d 3 
hozzánk hasonló , elit" egységeik, akiket már nem Éppenséggel meg is nyerhetem ezt a 
lesz olyan egyszerű ötösével lecsapni, mint a me- háborút, ha már itt vagyok 


FOGATOT 


Kr. e. 776-ban járunk az ókori Görög- 
országban, az első olimpiai játékok 1 
idején. Összejött mindenki, aki csak 
számít: Athén, Spárta, Macedónia, 
Kréta, Trója, Théba, Karthágó... Egy 
igazi dream team. Bár a törikönyvek 
alapján úgy dereng, ezek a nemzetek 
leginkább azzal voltak elfoglal- 

va, hogy kipusztítsák egymást, a 
Chariots: The First Olympicsben 
inkább fogathajtásban mérik össze 
erejüket. Aki nem tudná, ez majdnem 
olyan, mint a Need For Speed, csak 
akkor még nem voltak tuningolt autók. 
(Talán még Trabant sem.) Helyette 
voltak viszont egy lóerős lovak, 
azokra kötött utánfutók, amelyben 
állva a sofőr igyekezett nem felborulni, 
és elsőként célba érni. Nos, ebbe a 
mókába kóstolhat bele minden érdek- 
lődő, hangulatos ókori helyszíneken, 
különféle szekereken, szebbnél-szebb 
lovakkal... Mi kellhet még? Semmi. 


ESEZBES 
Ez gulya vagy ménes? í 8) 
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ENGEDTEK A 48-BÓL 
ALLAM BACSI A ZSEBEBE NYUL 


Míg a világ egyre több tájáról érkezik hír, hogy az állam közvetlen támogatással, megrendeléssel, 
egyéb megoldásokkal segíti a fejlesztőket, kiadókat, addig nálunk mostanáig annak is örülhettünk, 
hogy nem tiltották be a , gyermekek fejlődésére káros" játékok forgalmazását. Jelentjük, a jég meg- 
tört, az ingyenes 1848 példáját már csak követni kéne. 


gokkal példálózni, érzékeltetve ezzel saját 

sanyarú sorsunkat. Ez nem feltétlenül köve- 
tendő módszer, de egyszerűen nem mehetünk el 
említés nélkül a nemzetközi történetek mellett. Itt 


] ellemző ránk, hogy szeretünk más orszá- 


Egyesült Államok hadserege több ízben vásárolt 
játékprogramot kiképzés céljára, sőt olyan eset- 
re is emlékszünk, amikor konkrétan a US Army 
megrendelésére fogtak hozzá egy progihoz. A 
Full Spectrum Warrior taktikai shooter például 


Tehát változóban van a hazai helyzet, s nagyon úgy tűnik, hogy 
számunkra kedvező irány felé mozdultunk. 


van például Franciaország, amely mindig is híres 
volt arról, hogy oroszlánként küzdött (ja, nem, 
azok az angolok... legyen akkor kakas 6) nemzeti 
gazdasága erősítéséért. Nos náluk nemhogy nem 
pária, megtűrt iparág a játékszoftver-fejlesztés, 
illetve annak kiadása, hanem egyenesen preferált 
műfaj. Ennek a gondolkodásmódnak köszönheti 
a Ubisoft, hogy bizonyos formában támogatást 
kap a francia államtól (az EU-ban az ilyesmit szi- 
gorúan ellenőrzik, így még inkább felértékelődik a 
segítség). 


Amerikai álom 


Más lehetőségei akadnak azoknak a fejlesztők- 
nek, akik az amerikai piacon ténykednek. Az 
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ez utóbbi kategóriába tartozik: a belső hasz- 
nálatra készített szoftverről csak utólag lett 
kereskedelmi forgalomban kapható tömegjáték. 
De említhetjük az American Armyt, vagy akár 
az Operation Flashpoint esetét. Az OF átalakí- 
tott változatával, ha minden igaz, mostanság 
az amcsi tengerészgyalogosok tolják. De nem 
kizárólag FPS-ek szerepelnek a megrendelési 
listákon: az ausztrál hadsereg például nemré- 
giben jelentette be, hogy a Combat Mission: 
Afrika Korps egy számukra átalakított változatá- 
val kívánják trenírozni katonáikat. Mit mondhat- 
nánk? Nagyon helyesen teszik! És elérkeztünk 
a megkerülhetetlen kérdéshez: Mi a helyzet 
nálunk? 


Játszani is engedd... 

Az 1848 készítői ráéreztek arra, hogy a témavá- 
lasztás és a programban szereplő mérhetetlen 
történelmi információ miatt van , keresnivalójuk" 
az oktatási minisztérium illetékeseinél. Aki mer, az 
nyer - tartja a néphit, s ezúttal ez be is igazolódott. 
A tanárok, diákok munkáját digitális tudásbázis 
kiépítésével segítő koncepcióba remekül beillett 
az 1848, hiszen a játékos formában végzett tanu- 
lásnál nem nagyon lehet kellemesebb - és egyben 
hatékonyabb - módszert találni. S ha meggondol- 
juk, nem különösebben nagy tétel az a majdnem 
10 millió forint, amennyiért az állam megvásárolta 
a hazai terjesztési jogokat, majd ingyenesen hoz- 
záférhetővé tette azt honlapján (http://48.sulinet. 
hu/letoltes.htm]). Ha úgy vesszük, mindannyian 
beadtunk egy forintot a közösbe. 

Tehát változóban van a hazai helyzet, s nagyon 
úgy tűnik, hogy számunkra kedvező irány felé 
mozdultunk. Most már csak arra kell várnunk, hogy 
a Hydrogame bátor vállalkozásának példáját má- 
sok is kövessék. És akkor a magyar game megint 
szép lesz 0! 
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fejlesztő Running With Scissors fejlesz- 
A tőcsapat egyetlen mentsége továbbra is 

az, hogy a játék csak annyira agresszív, 
mint az, aki játszik vele. Igaz, az új fegyverek 
(kasza, machete és egy húszkilós pöröly) kiválóan 
alkalmasak a vérontásra, tényleg nem kötelező arra 
használni őket. A kaszával például füvet is, fejet is 
lehet vágni, mindenki döntse el saját vérmérséklete 
szerint, hogy számára melyik lehetőség a vonzóbb. 
Emellett nem muszáj ellátogatni az új helyszínekre, 
mint az elefántrezervátum, vagy a hangulatos tálib 
kiképzőtábor (no comment...), és ha szerencsénk 
van, nem futunk össze az új ellenségekkel sem, 


ISMÉT ÖL 
A VIDEÓJÁTÉK 


Kedves Olvasóink, a GameStar magazin szerkesztősége hivatalo- 
san is elhatárolódik a következő hírtől. Nyugalom megzavarására 
alkalmas képeket tartalmaz, ami nem is csoda, mivel a Postal 2 
legújabb kiegészítőjéről, az Apocalypse Weekendről van szó. 


Jaj mekkorát fogok ütni, oda sem merek nézni 


például a gyilkos harci macskákkal (!), démoni 
törpékkel és kergemarha-kórral fertőzött zombikkal. 
A csomagban végre lesz MOD-kit is, azaz mindenki 
kreálhat magának és rokonságának új küldetéseket, 
ha nem elég a kaland. A fejlesztők büszkén han- 
goztatják, hogy az új kiegészítőnek története is lesz 
(, Nézd, anya, csináltunk egy játékot sztorival!" 
mivel az Apocalypse Weekend a Share The Painhez 
képest ezúttal elsősorban az egyjátékos módot 
igyekszik gazdagítani... És mivel az korábban úgyis 
teljes játékunk volt, akinek tetszett, április végétől, 
május elejétől folytathatja a mókát - persze csak 
óvatosan! 


Computer 


ég 


hírek 


ALFÁK A BÉTATESZTBEN 


A Racing Evoluzione-t fejlesztő Milestone-t kérte fel az Alíji Romeo, hogy 

ugyan már a járgányaik főszereplésével is fejlesszen egy jó kis autóversenyt. A 
Saguadra Corse Alfa Romeo érdekessége, hogy az első látásra egészen meg- 
győző grafika és a jó előre beígért hihhhettettlen fizika mellett a játék szerepjáté- 
kos elemeket is felvonultat majd (caRPG?). Ahelyett, hogy autóinkat berhelnénk, 
mint például a Need For Speed: Underground első és második részében, most 
sofőrünket okíthatjuk különféle trükkökre. Az eltérő típusú versenyek más és más 
képességeket igényelnek majd, így más képességeinket is fejlesztik: többek közt 
a reflexeket, a szem-kéz koordinációt, vagy a stressz elviselésének tudományát. 
Ez eddig nagyon rendben 
van, de a fejlesztők még egyet 
csavarnak a dolgon: lesz egy 
úgynevezett , Tiger Effect" is, 
amely ugyanúgy működik, 
mint a Prince of Persiában az 
idő visszacsévélése, azaz ha 
egy kanyart rosszul vettünk 
be, vagy valami egyebet na- 
gyon elszúrtunk, még utólag 
korrigálhatunk rajta. Nos, ez 
érdekesen hangzik, de majd 
meglátjuk, hogy fog kinézni a 
játékban. 
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Eusinezs 
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Panmers ). VWahcr Tioampson 


Cane 


Az INFOmarket-INFOtrend 4. Informá- 
ciótechnológiai és telekommunikációs 
vásár most megújult formában, kibővült 
tomatikával várja a kiállítókat. 


Jelentkezzen Ön is! 
Jelentkezési határidő: 2005. május 15. 


A kiállítás a Budapest Nemzetközi Vásár karetében kerül 
megrendezésre a HUNGEXPO Budapesti Vásárközpont B 
pavionjában 


Tematika: 
. 15-szekaó: inlormácótochnalóga, adat 

és lelekommunákácó otthoni telhasználóknak 
. j-szekció: irodai és Üzleti 

alkalmazások bemutatása 

szekció: játékszottverek, bajnokságok szintere 

Bővebb urtormácó 
war TÉGTATMAN Na ? TÁJMATKAN TD huNYar po hu 
sz. EDaiesezzery 
2005. április 15-ig 107 hogydíjkodvezméryi 
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BÖNGÉSZDE 


n) Túl a csúcson 


Ha Te is szeretnéd befolyásolni 


az olvasói toplistákat, nincs más 
dolgod, mint elbattyogni 

a www.gamestar.hu weboldalra, és 
szavazni (megjelenés előtt két héttel 
tesszük ki, ,olvasói szavazás" néven)! 


Az alábbiakban összeszedtük azokat a toplistákat, amelyek valószínű- 
leg érdekelnek Titeket, illetve a www.gamestar.hu-n a Ti véleményete- 
ket is megkérdeztük, amit szintén közlünk alant. Jó böngészgetést! 


ANGOL TOP 5 


Az az igazán szép ebben a Sims kiegészítő- 
mizériában, hogy egyből az alapjáték eladásait is 
megdobja. Nem is rossz ez az üzleti modell... 


1. The Sims 2: Univesrity 
2. The Sims 2 


3. GTR 
4. SW: Republic Commando 


OLVASÓI TOP 20 


Az élboly továbbra is betonstabil, a Driv3r mindössza a 12. helyig tudta felverekedni magát, hogy miért, 
azt Bad Sector kifejti pár oldallal később. 


előző helyezés GS cikk GS százalék 


1. Half-Life 2 (2) 4 2004. november 979 
2. Need for Speed: Underground 2 (1) v 2004. november 9490 
3. Brothers in Arms (új) 2005. március 879 


4. Call of Duty: United Offensive 
5. CS: Source 

6. World of Warcraft 

7. The Sims 2 

8. Star Wars: Republic Commando 
9. KotOR 2 

10. MokH: Pacific Assault 

11. FIFA 2005 

12. Driv3r 

13. Grand Theft Auto: Vice City 
14. Doom 3 

15. Prince of Persia2: WW 

16. Gothic (GS teljes játék) 

17. UT 2004 

18. Far Cry 

19. Diablo 2: LoD 

20. Age of Mythology 


GAMESTAR OLVASÓI 
KÍVÁNSÁGLISTA 


Nahát, milyen érdekes, a S.T.A.L.K.E.R. nem az 
első? Mi történhetett, mi történhetett? A többi 
helyezett mindenesetre nem nagy meglepetés. 


szavazatarány 
1. GTA: San Andreas 379 
2. S.T.A.L.K.E.R. 3390 
3. Call of Duty 2 1299 
4. FE.A.R. 1096 
5. Age of Empires 3 890 


MAGYAR TOP 5 


A MEDIAMARKT ELADÁSAI ALAPJÁN 
1. Harry Potter 3 

2. Codename: Panzers 

3. Euro 2004 


4. TOCA Race Driver 2 
5. Singles 


2004. október 
2004. november 
2005. február 
2004. szeptember 
2005. február 
2005. február 


8799 
9390 
979 
9590 
9090 
9090 


5. AW: KotoR II 


MEGJELENÉSI LISTA 


Szeretnénk felhívni a figyelmet, hogy a megjele- 
nési időpontok tájékoztató jellegűek, azokon a ki- 


2004. november 9390 
2003. szeptember 9390 
2005. március 999 
2003. június 9490 
2004. augusztus 9490 
2004. december 9490 
2001. június 919 
2004. március 8990 
2004. április 9490 
2001. augusztus 9390 
2004. november 949 


SZERKESZTŐSÉGI 
TOP 5 


Az első hely, ahogy végignézek itt a szerkesztőségen, 
megingathatatlannak tűnik. Ugyan a CS-re is sokan 
szavaznak, de szerintem már csak megszokásból. 
Kecske és Magy azért tartják a frontot. . . 

1. WoW 

2. Splinter Cell 3 

3. CS: Source 

4. NFS: Underground 2 

5. Brothers in Arms 


MAGYAR TOP 5 


AZ 576 SHOP ELADÁSAI ALAPJÁN 
1. The Sims 2 

2. Diablo II Battle Chest 

3. Half-life 2 


4. NFS: Underground 2 
5. MohH: Pacific Assault 


adók önkényesen változtathatnak (és sajnos vál- 


toztatnak is). 


Age of Empires 3 
Anno 3 
Asherons Call 
Battlefield 2 
Black8.White 2 
Cold Fear 

Cold War 
Commandos: SF 
Desperados 2 
Doom 3: RoE 
Elder Scrolls 4 
Empire Earth 2 
FE.A.R. 
Gauntlet: SS 
Ghost Recon 2 
GTA: San Andreas 
Imperial Glory 
King Kong 
Lineage 2 

Lula 3D 
Pathologic 
Pariah 

Rainbow Six 4 
5.T.A.L.K.E.R. 
Stargate SG-1 
Starship Troopers 
The Movies 
UFO: Aftershock 
Auake 4 

You are empty 


megjelenés 
2005. ősz 
2005. november 22 
2005. május 
2005. május 
2005. ősz 
2005. tavasz 
2005. június 15. 
2005. tavasz 
2005. ősz 
2005. május 
2005. vége 
2005. tavasz 
2005. június 
2005. október 
2005. március 15. 
2005. június 
2005. május 
2005. ősz 
2005. eleje 
2005. eleje 
2005. tavasz 
2005. nyár 
2005. tavasz 
2005. május 24. 
2005. ősz 
2005. július 1. 
2005. 
2005. ő 
2005. 
2005. ő 
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böngészde 


HAZAI MEGJELENÉSEK 


Az eddig az Újság második felében szereplő Budget rovat került 
a Böngészdébe, azonban ezentúl minden, a magyar piacon megjele- 
nő játékról információt kaphattok itt — az összes árkategóriában. 


Ezeket az olcsóbb kategóriájú játékokat a legnagyobb szupermarketekben és számí- mi 
tástechnikával is foglalkozó boltokban találjátok országszerte. Az ebben a rovatban 
közölt árak tájékoztató jellegűek, boltonként változhatnak. 


Név Forgalmazó . Extra Ár(Ft) Típus Név Forgalmazó . Extra Ár(Ft) Típus 

Another War SevenM A 1990 Brothers in Arms: 

Chaos League Ecobit . K 2990 Road to Hill 30 Automex K 9990 Akció 

Knights oftheCross  SevenM A 1990 Championship Manager Automex A 9990 Manager 

Korea: Forgotten KonfliktSeven M M 1990 Close Combat Automex A 9990 Szim. 

Mortyr SevenM A 1990 Project Snowblind Automex A 9990 Akció 

Road to Fame EVM K 1999 Rugby 2005 EA A 9990 Sport 

RPM Tuning EVM K 1999 Sabotain: 

Sacred SevenM A 1990 Break the Rules Ecobit K 9990 Akció 

Shade: Wrath of Angels SevenM A 1990 Silent Hunter 3 Automex K 9990 Szim. 

Snajper SevenM M 1990 Sims 2 Egyetem EA M 9990 Stratégia Conflict Desert Storm 
The Fifth Disciple SevenM M 1990 Splinter Cell 3 Automex K  10990TPS 2005.03-tól kapható 1/7990 EG 
UFO: Aftermath SevenM M 1990 The Bard:s Tale Automex K 7990 RPG 


Név Forgalmazó Ár (Ft) Típus 


Extra - 
7Sins Seven M M 7990  Életszimulátor Morrowind É 
Cossacks 2: Napoleonic Wars Automex K 7990 Stratégia 2005. 02-től kapható 2 490 Ft. 
Doom III - Resurrection of Evil Automex K 7990 Akció 
Restricted Area Seven M M 5990 RPG 
Söldner Relaunch Seven M M 9900 Akció 
Star Wars Lego Automex A 9990 Akció 
Stronghold 2 Automex A 9990 Stratégia 
The Matrix-Online Ecobit A 9990 MMORPG 
World Snooker Challenge 2005 Ecobit A 9990 Sport 


Driver 
2005. 01-től kapható 1 990 Ft. 


Teljesen magyar: M 
Magyar borító és kézikönyv: K 
Teljesen angolul: A 


Ha problémád van, hozzájuk fordulhatsz: 


Automex: 06-1-461-5700 
Ecobit: 06-1-478-0910 
Electronic Arts: 06-1-327-4272 
EVM: 06-1-369-2686 

N-Tec: 06-1-261-1219 
SevenM: 06-1-430-3750 
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MICSODA IZGALOM Ae 
VÉGRE NEDVESEDIK! jőőőSZEte 


Hivatalos bejelentés ugyan még nincs, , bizos 
nyos források" szerint már készül a Star Wars 
Battlefronts 2 - mivel most jön az Episode III, a 
legkevésbé sem lenne meglepő, ha a folytatás- 
ban már az ottani helyszíneken harcolhatnánk. 


A csodálatos és egyben nagyszerű Theme 
Park (sőt, Theme Hospital) óta egyértelmű, 
hogy a Rollercoaster Tycoon sorozat is szí- 
vünk csücskének számít. Úgy látszik, mások- 
nak is, mivel érkezik hozzá a Soaked! nevű 
kiegészítő, amelyben - nevéhez híven - vízi 
vidámparkot építhetünk fel. Biztos ismeritek 
azt a mókát, amikor nagyon magasról egy 
kis csónak belecsobban a vízbe, és mindenki 
totál nedves lesz, és még örülnek is neki... 
Na, itt ebből kell pénzt csinálnunk. Szeren- 
csére ezt nem csak az eddig bevált sablonok 
puffogtatásával érhetjük el, hanem olyan 

új dolgok is szerepelni fognak a játékban, 
amelyek egy hullámvasúthoz már kismérték- 
b. 

E 

l 


lj, jaj, úgy élvezem én a strandot! 


kövzzmmmmene e 
ŐZ ki e 


A hivatalos Tomb Raider website tetején új 
cím díszeleg, ez pedig nem más, mint Tomb 
Raider Legend. Lehetséges, hogy ez lesz a 
következő Tomb Raider-játék címe, illetve 

a közeljövőben akár hivatalos bejelentés is 
várható? 


Dustin Browder, a LotR: Battle for Middle-Earth 
designere kilépett az Electronic Artstól és csat- 
lakozott a Blizzardhoz. Mivel a kedves Dustin 
RTS-designer, máris megindultak a vad találga- 
tások, melyek közül épp a legvonzóbb tűnik a 
legvalószínűbbnek: ez pedig a Starcraft 2... 


en sem köthetőek. Ilyenek az úgynevezett 

átványosságok, mint például a delfinárium, 
illetve a különböző akváriumok. Mindezeket 
pedig akár már idén nyáron felépíthetjük. 


ERŐS KÖZEPES, VAGY 
FANTASZTIKUS NEGYES? 


Mostanában bőven el vagyunk látva szuperhősökkel, az 
Activision jóvoltából pedig hamarosan nem csupán egy újabb 
régi kedves ismerőssel találkozunk, hanem 201/8185 néggyel 
— készül a Fantastic Four. She is D15.C.0... 


gykor még Batmant és Supermant is meg- 
E szégyenítően népszerű volt a Fantastic 
Four képregénysorozat, és mivel Holly- 
wood őket szemelte ki a következő szuperhősös 
szuperprodukcióra, kevéssé meglepő módon 
játék is készül kalandjaikból. Ugyan voltak, akik 
már annak idején is enyhén cikinek érezték a 
, Fantasztikus Négyest", talán mégiscsak beüt a 
retró fíling... meglátjuk. A sztorit Zak Penn írja, 
aki az X2: X-Men Unitedért is felelős, az pedig bg 3 
ígéretes, hogy egyszerre irányíthatjuk mind a négy Tüzelj, mondom, tüzelj már! 
karaktert (kooperatív multi-módban ketten fejen- B BEKZET 5 HEZESZT § a 
ként kettőt). Mr. Fantastic a Hihetetlen Család Ez volt az a pillanat, amikor Jánosnak elege lett a péntek délutáni csúcsforgalomból ti kH 
Nyulánkájához hasonlóan rettentően megnyúlik, 
ha úgy hozza a szükség. Amellett, hogy távirányí- 
tó nélkül tudja kapcsolgatni a tévét, képes gyógyíi- 
tani és bármilyen számítógépes rendszert fel tud 
törni. Torch mágusokat megszégyenítő módon 
dobálja a tűzlabdákat, és tűzfalakkal söpör 
végig az ellenség sorain. Thing leginkább nyers 
testi erejével érvel, bármin átgyalogol, bármit 
felkap, bármit összetör. A láthatalan nő pedig... 
láthatatlan, de nem csupán lopakodni tud, hanem 
szupergyors és telekinézissel messziről is lecsapja 
a gonoszokat. A filmhez képest több boss-szal 
kell leszámolnunk, de végül így is, úgy is szembe 
kell szállnunk a fő-fő-főgonosszal, Dr. Doommal. 
Persze csak nyáron, nagyjából egy időben a film 
premierjével. 
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MULTIHÍREK 


A DXEC2 szervezőitől kaptuk az információt, hogy a következő C8 
lanparti 2005. április 29. és május 1. között kerül megrendezésre 
Budapesten, a Kertészeti Egyetem K épületében. A szervezők 48 
Counter-Strike 1.6 csapatot várnak. A nevezési díj 5000 forint (fun 
playereknek csak 3000), cserébe az első hat helyezett pénznyere- 
ményt vihet haza. Bővebb információ az esport.hu oldalon. 


A Valve április elején kezdte tesztelni új anti-cheat rendszerét, mely nem 
csupán kiszűri a csalókat, de adataikat egy nyilvános adatbázisban is 
eltárolja, hogy akár más rendszerek is végleg törölhessék a rosszcsontok 
hozzáférését. Ez a nyilvánossá tett adat nem minősül személyes infor- 
mációnak, úgyhogy a rendszer nem sért személyiségi jogokat — nem kell 
csalni, és kész. 


Elsőre mobilhírnek tűnik, pedig a multiplayer játékok történetében 
jelent fontos előrelépést, hogy a gyors mobilkommunikációt elősegí- 
tő 3G-s rendszerek révén már mobiltelefonokon is lehetővé váltak a 
hálózati játékok: az angol 3 mobilszolgáltató kísérleti jelleggel ápri- 
listól teszi lehetővé az online játékot 36-mobilt használók számára. 


Aki kicsit kiszakadna a II. világháborúból, ám nem menne messzire a 
Call of Duty: UO-tól, annak örömteli hír, hogy szépen halad a játék talán 
legígéretesebb multis modja, a Modern Warfare: Black Hawk Dawn 

- érdemes egy pillantást vetni rá. 


HAGYD NYERNI 


A VÜKIT! 


Az új Star Wars-film nyomán menetrend szerint 
érkeznek az új Star Wars-játékok is, a Star Wars 
Galaxies MMORPG pedig a filmből vett új tar- 
talmakkal megpakolt kiegészítővel bővül. 


lés volt, természetesen , figyelemfelkeltő akciót" akartunk írni) lényege 

az, hogy aki beszerzi a kiegészítőt, két teljes héttel a film megjelenése 
előtt már bepillanthat az új rész sztorijába. A Kashyyykon több mint száz 
küldetésben a játékosok beszállhatnak a vukik szabadságharcába, akár az 
ő oldalukon, akár a trandoshan rabszolgakereskedők mellett. Egy teljesen új 
játékelem is bekerül az eddig megszokottak közé: ahogy az Eve Online-ban is 
láthattuk, a játékosok aszteroidákon folytatott bányászattal is megalapozhatják 
anyagi hátterüket. Aki ezt csak afféle hobbiból űzné, meglévő hajóját felsze- 
relheti bányászatra is alkalmas kiegészítőkkel, de aki teljes gőzzel kötelezné el 
magát az ércvadászat mellett, idővel csúcskategóriás bányászhajóra is szert 
tehet, amely a gyűjtögetés mellett gyors is, és a harcokban is megállja a helyét 
- nem utolsó sorban pedig... nagy. Annyira, hogy egyszerre akár húsz játékos 
is elfoglalhatja rajta a legénységi posztokat. Vajon a tizenkilencediknek mi lesz 
a feladata? Mindig meg kell nyomnia egy piros gombot, ha felvillan? 


B ejárhatjuk az új helyszínt, a Kashyyyk bolygót is. A beetetés (ez elgépe- 
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JÖNNEK 
A HORDÁSOK! 


A GDC-n mutatták be először a Robohordes-t, 
mely az Unreal Engine 3 érdekes irányba tovább- 
fejlesztett változatára épül. A fejlesztő Naked Sky 
egyelőre csak annyit árult el magáról a játékról, 
amennyit még a címből is könnyen kitalálhattunk 
volna: afféle árkádos játékmenetben szüntelenül 
támadó robothadseregek ellen kell harcolnunk... 
érződik, hogy a srácok nem erre a brilliáns sztorira 
voltak a legbüszkébbek, hanem a technológiai 
háttérre. A Robohordes ugyanis az Unreal Engine 
3 olyan optimalizált változatát használja, mely 
már a mostani, átlagosnak számító konfiguráci- 
ókon is simán elfut. Pontosabban a fizikai motor 
folyamatosan alkalmazkodik ahhoz, hogy adott 
gép mennyire tudja tartani az iramot, az akció 

így szaggatásmentes marad, mert mindvégig 

200 FPS-t szimulál - ha tehát a processzor és a 
videókártya együttes erővel sem képes a grafikai 
FPS-t kellőképp magas szinten tartani, ennek nem 
az animációk folyamatossága látja kárát. A ravasz 
megoldás ugyan leginkább a fix kameranézetes 
játékok esetében produkál látványos teljesítmény- 
növekedést, de FPS-ek esetében is nyerhető így 
némi gyorsulás. 


A VÉLEMÉNY: Nem John McTiernan az első, 
aki játékfejlesztésre adja a fejét: csak az utóbbi 
hónapokban Bryan Singer, John Singleton, 
George Romero és John Woo is bejelentette már, 
hogy kipróbálja magát a virtuális rendezésben. 
(Hiába, vonzó lehet számukra a gondolat, hogy 
egy játék színészei nem hisztiznek, nem kés- 
nek, és forgatás közben nem állnak elő extrém 
igényekkel...) Úgy tűnik, egyre szorosabban 
kapcsolódik egymáshoz a játékipar és a filmvilág 
-— sebaj, mi már azzal is beérnénk, ha nem lenne 
majd" minden film alapján készült játék csapniva- 
ló. (És viszont.) 
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A WildTangent májusban 
várható új, fantasy-kaland-sze- 
repjátéka elsőre leginkább a 
Diablo első és második részé- 
nek matiné-változatának tűnik: 
egyrészt a felülnézetes , klikk- 
klikk-klikk" (más néven , eztöld- 
eztöld-eztöld") játékmenet, 
illetve a véletlenszerű pálya- 
generátor miatt. Utóbbinak 
persze csak akkor van értelme, 
ha a Diablóhoz hasonló módon 
lesz, aki többször is nekifut a 
játéknak, de ezek szerint a ké- 
szítők bíznak ebben (, itt menj 
végig, ott fordulj balra"-típusú 
végigjátszást tehát biztosan 
nem írunk majd hozzá). A játék 
érdekessége, hogy az egyszerű 
netes játékairól elhíresült, főleg 
Shockwave-nek, AOL-nak és 
Dell-nek fejlesztő WildTangent 
elsősorban nem a hardcore 
játékosokat kívánja elérni a 
Fate-tel, ezért a játékot is 

úgy próbálják alakítani, hogy 
minél egyszerűbben induljon 
és folyamatosan rántsa be a 
mit sem sejtő játékosokat a jól 
ismert karakter-fejlesztgetés- 
sel, számtalan összegyűjthető 
tárggyal, miegyébbel. Jaj, 
vigyázzatok, mi is így kezdtük! 


6 
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JÁTÉKBEJELENTÉSEK 6 


A Black Bean szövetkezett a Haaemimont 
Gamesszel, majd rövid pusmorgás után 
harsányan bejelentették a Rising Kingdoms 
névre keresztelt fantasy témájú RTS-t. 
Birodalomépítgetés, gazdasági és harci takti- 
kák... Nagyon érdekes. 


A Rebelmind új akció-RPG-n dolgozik, mely- 
nek címe Frater és a Space Hack című játék 
felturbózott grafikus motorját használja. Ha 
nagyon felturbózták azt az engine-t, akkor 
akár még képet is berakunk róla hamarosan. 


Most kapaszkodjon mindenki! A Game Factory 
Interactive bejelentett egy stratégiai játékot, 

a Warfare-t, melyben háború dúl az USA és a 
közel-keleti arab országok között! Ez őrület, 
egyszerűen őrület, ráadásul a fejlesztők realisz- 
tikus fényeket és árnyékokat is ígérnek! Máris 
uninstalláljuk a WoW-ot, hogy biztosan legyen 
majd hely a gépünkön. 


Siralmas fogadtatása ellenére a City 
Interactive kiegészítőn dolgozik Terrorist 
Takedown című játékához, melynek címe 
Payback lesz. (Ezek szerint vesztettünk az 
első rész végén?) Örömteli hír, hogy ha va- 
lakinek nem lenne már meg az alapjáték (pl. 
elkeveredett egy költözésnél), a kiegészítő 
anélkül is használható! 


(ETETETT MENEESE -—-—- E a 
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Rendben. Vannak dolgok, amikkel lehet viccel- 
ni, és vannak, amikkel nem. Hosszú oldalakat 
tudnánk megtölteni a játéktörténelem legkariz- 
matikusabb alakjáról, aki már az őskorban is ott 
volt, 1980-ban. 


ac-Manről van szó, természetesen. Alig lehet elfogultság nélkül szólni 
E róla, hiszen gyermekkorunk legnagyobb hőséről beszélünk. Ki hinné, 

épp idén lett 25 esztendős... A hozzá kapcsolódó jogok tulajdonosa, a 
Namco méltóképpen igyekszik megünnepelni az évfordulót, méghozzá a Pac- 
Man World 3-mal, melyet őszre minden létező géptípusra elkészítenek (talán 
azért, hogy ezzel is szemléltessék Pac-Man univerzalitását). A játék ugyan nem 
lesz egy nagy bonyolultság, de Pac-Mant nem is azért szeretjük (viszonylag 
kevés dolog lehet egyszerűbb egy sárga pontnál, nem?), ettől függetlenül 
nincs, aki vitatná, hogy látványosan fejlődött az évek során. Például nem csak 
eszi a pöttyöket (vagy miket), és menekül a szellemek elől, hanem egy teljes 
sztorin verekszi végig magát: egy Erwin névre hallgató őrült tudós készít egy 
gépet, amellyel behatol a szellemek világába. Ám most a két világ összeolvadni 
látszik, és ez nem jelent mást, mint hogy hamarosan mindent elárasztanak a 
szellemek! Ez természetesen megengedhetetlen, úgyhogy Pac-Man közbelép. 


Pac-Man skin a 03CTF6-on teat Ae — 


HOGY MIK VANNAK. . . 


Egy alternatív jövőben járunk. .: A hideghábo- Ürersokdát akcióban 
rú még nem ért véget, sőt tovább fokozódott, ti 
mígnem Európában kitört egy hagyományos. [4 hi 
fegyverekkel vívott harc a szovjetek és az 

amerikaiak között. Ez az alaptörténete az 

Enemy in Sight című játéknak, melyről elsőre 

azt hittem, hogy véletlenül az Operation 

Flashpoint kézikönyve került a kezembe... Na 

mindegy, tegyük túl magunkat ezen, a lényeg 

az, hogy meg fog jelenni egy huszonharmadik 

ugyanolyan, OF, Battlefield és még sorolhat- 

nám milyen kategóriájú játék. Multiplayer és 

single player FPS, helikopterekkel és minden- 

féle földi jóval irthatjuk egymást, és a többi, és 

a többi... Aki az ilyet szereti, biztos örül, aki 

meg nem, az a 2005. karácsonyi megjelenés- 

kor úgysem ezt kéri a fa alá. 
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n A DataHome szerver- 


központ a XIII. kerületben, 
a hármas metró vonalán, 
profi környezetben vár, ahol 


// szerveredet 
Magyarország egyik leg- 
nagyobb nemzetközi és 
belföldi sávszélességű 
rendszerének hálózata 
szolgálja ki, korlátok nélkül, 


// éjjel-nappal üzemelő 
monltoringrendcszeér felügyeli 
szervered biztonságos 
működését, 


// rendszermérnőkeink a 
nap 24 órájában állnak 
rendelkezésedre, személye: 
sen és telefonon egyaránt, 


[// hozzánk érkező ügyfelek 
számára ingyenes, őrzött, 
fedett parkolót biztosítunk 


Az 


nyújtjuk szerverközpontunk 
szolgáltatásait, ha 2005 
február 1-je és március 31-e 
között edod le a megren 
delésed 


avagy 


add meg 


szerverednek 
azi, amire 


a kemény 
munkához 
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reménységnek is tekinthető, hiszen a csatába vezetnünk őket, ha igazán sikeresek akarunk  szükségeltető harci szituációkba. 

magyar Mithis Entertainment fejleszti. lenni. Az MI ugyanis teszi a dolgát, de igazából csak Bár inkább akcióról és nem IL2 Sturmovik szintű 
Eddig egészen pontosan nem lehetett tudni, a védekezés terén hatékony, a támadást egyes szám szimulációról van, azért a repülés fizikája nagyjából 
hogy milyen játékot is takar ez a cím, ám most első személyben tanácsos levezényelnünk. megfelel a valóságosnak, és ez más járművekre is 
egy sajtótájékoztató keretében végre fény derült Persze igencsak nehéz lenne beletanulni a sok igaz. A mithises srácok ésszerű kompromisszumokra 
rá. A Battlestations egy arcade törekedtek az akciódús játékmenet és 


A Battlestations: Midway az új magyar ektől megkülönbözteti), nekünk magunknak kell a egyre komplexebb, egyre több jármű használatát 


elemekkel teletűzdelt taktikai a valós szimuláció között, így azok sem 


háborús játék, amelyben a második A játék nagyon ügyesen, fokozatosan fognak a kardjukba dőlni, aki életükben be 
világháborúban az amerikaiak vezet majd bele a harci eseményekbe sem töltöttek egyetlen szimulátort sem. 


oldalán kell helyt állnunk a japán A bemutatón mi magunk is szemügyre 
császár őrült vakmerőséggel (ám vehettük és kipróbálhattuk a játékot, és 
gyakran annál ravaszabban) támadó hadserege egység kezelésébe, ám a játék nagyon ügyesen, határozottan kellemes benyomásunk volt róla. A víz, 
ellen. Anyahajóknak, illetve róluk indítható fokozatosan vezet majd bele a harci eseményekbe. illetve a különféle harci járművek ábrázolása igen jó, 
vadászgépeknek, rombolónaszádoknak, B 17-es Először csak , szimpla" akciórészekben kell helyt a robbanások effektjei nemkülönben. Reméljük, a 
bombázóknak tengeralattjáróknak és sok más egyéb állnunk, ahogy a játék kezdő, szép reményű végleges verzió még inkább polírozott lesz. 
egységnek parancsolhatunk, sőt (és ez a játék pilótájának szerepében légi küldetéseket vállalunk, 


legélvezetesebb eleme, ami a hagyományos RTS- és csak fokozatosan vezetnek bele minket az ő Hi 
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kik úgy gondolták, hogy a Sacredben sikerült 
A igazságot szolgáltatniuk, és megmenteniük 
Ancaria világát, azok nagyot tévedtek! A 
kalandok igazából még csak most kezdődnek: a 
játék kiegészítőjében új karakterekkel, új helyszínen, 
számtalan új ellenséggel kell 
szembeszállnunk. Mivel nem második 
részről beszélünk, ezért a külcsínben 
ne várjunk komoly változásokat 
-— némi plusz animáció és effektek, de 
alapvetően nem módosult a grafikus 
motor. A történet viszont folytatódik: 
egy legalább 25-ös szinttű hőssel kell a nyomába 
erednünk a démonok által elrabolt Vylia hercegnőnek, 
keresztülverekedni magunkat a különböző alvilági 
teremtmények hordáin, végül bezárni a poklok kapuját. 
Ez talán már valahonnan ismerős lehet (Csak nem 


a Diablóból J?), azonban ennél jóval összetettebb 
cselekményre számíthatunk, amelyet átvezetőkkel 
is feldobnak. No nem kell mindjárt Blizzard-féle 
filmprodukciókra gondolnunk, de azért a játék 
motorjával is lehet hangulatos jeleneteket alkotni. 
Hét új régióban, 100, eddig ismeretlen szörnnyel kell 
felvennünk a harcot, azonban csüggedésre semmi 


A császár halott, a világot pedig 
démoni hordák támadják meg 


ok, mert egyrészt áthozhatjuk az alapprogramból a 
kedvenc karakterünket, vagy pedig választhatunk a 
két friss hőstípus közül. Ha megláttok egy tömzsi lábú, 
alacsony fickót, akinek a vállán egy hosszú cső fityeg, 
akkor nem kell mindjárt Hansra gondolni, aki épp egy 


Panzerschrekkel készül kilőni egy T-34-est, bár hozzá 
kell tenni, a ,cső" hasonlóan erős képességekkel bír. 
Törpénk specialíitásai a lángszórózás, az aknavatés, 
aknatelepítés, de standard módban a flintájával 
is tekintélyes veszteséget tud okozni. A másik 
karakter, aki akár lehetne képzeletünk exbarátnője, 
egy démontündér szarvakkal, lenge ruházattal és 
szárnyakkal. Ez utóbbiak igen hasznosak 
tudnak lenni, ha tömegesen támadnak 
ránk, mert csak odarepülünk egy víz 
fölé, és máris nyugtunk lesz. Persze 
fegyvertárunk sem piskóta: tűzfallal 
süthetjük ropogósra a szörnyeket, 
esetleg megmérgezhetjük őket, vagy 
különféle segítő túzgömböket, fényeket hívhatunk 
csatába. A játék már a közeljövőben megjelenik, 
úgyhogy minden Sacred-fan izzítsa be a karakterét, és 
gyakoroljon, hogy megfelelő kondicióban vághasson 
neki az újabb kalandoknak Ancaria földjén. 
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A mesék mindig jól végződnek, de nekünk PC-seknek ezúttal majdnem 
elmaradt a fele királyságos és egész királylányos happy end. A Fable-ről 
van szó, amelyet a hétfejű Microsoft annak idején bekebelezett, és csak 
Xboxra ígérte a megjelenést. Aztán mégis minden jóra fordult, hiszen a de- 
rék hüllő rájött, hogy biza sok-sok csengő aranyat lehet nyerni a PC-tulajok 


zsebéből is... 
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gyszer, régen, egy távoli 
E királyságban (vagy rossz 

szöveget nyomatok? - ehh, 
mindegy), amikor még a PC volt a 
játékfejlesztések elsődleges célpont- 
ja, bejelentettek egy játékot, amely 
arra volt hivatott, hogy mindörökre 
megváltoztassa az RPG-k világát. 
Persze ezek nagy, súlyos szavak, de 
ha Peter Molyneux ejti ki őket, akkor 
nagy esély van rá, hogy meg is való- 
sulnak. Ám a PC-sek élete nem csak 
játék és mese, hiszen ott az említett 
cég egy laza mozdulattal felvásá- 
rolta Molyneux legújabb projektjét, 
megegyezve a designerek zsenijével 
és csapatával, hogy a Fable Xboxon 
kívül sohase lássa meg máshol a 
napvilágot. Bár a Microsoftnál ál- 


BEVÁLLALTA! 


És Ön? Bevállalja? Igen, vagy nem? 


talában az ,Xbox only" felirat arra 
vonatkozik, hogy csak a PS2-sök 
maradnak ki az adott játékból, 
ezúttal mégis úgy döntöttek, hogy 
bekeményítenek, és a PC-seket 

is alaposan megszívatják: ha már 
olyan , jól" jártak az oprendszeres 
Windows hegemóniával, akkor meg- 
érdemlik, hogy most egy kicsit szen- 
vedjenek is. Többszörös találgatások 
után végül is a Microsoft hivatalosan 
bejelentette, hogy nem lesz Fable 
PC-re, soha, soha, soha, felejtsétek 
el, írjátok le, haladjunk, kérem, nincs 
itt semmi látnivaló. 

Nos, akik emlékeznek a Halo körüli 
hasonló hercehurcákra, azok jól 
tudják, hogy azért nem eszik olyan 
forrón a kását, és a Microsoft azért 
meg szokta magát gondolni, ha 
pénzről van szó, még akkor is, ha 
ilyen komoly ígéreteket tesznek. 
Gondolom, odasandítottak a nem- 
régiben elképesztő sikert aratott, és 
csinos bevételeket hozó World of 
Warcraftra, és elgondolkoztak azon, 
hogy 1.) a PC azért nem olyan rossz 
játékplatform, 2.) bár offline RPG, 
hangulatában és apró vonásaiban 
mégis bizonyos szintű hasonlóságo- 


kat lehet felfedezni Molyneux játéka 
és a Blizzard MMORPG-je között. 
Meg egyébként a másik , exkluzív" 
Xbox címet, a PC-s Halot is veszi a jó 
nép (még most is), akkor miért is ne 
jelenjék meg ez is PC-re... 


Mielőtt belemerülnénk a PC-s ver- 
zió várható újdonságaiba, nyílván 
ejtenünk kell arról is pár szót, hogy 
mit ígértek anno a Fable-lel kapcso- 
latban (amit mi is leírtunk, amikor 
még úgy volt, lesz PC-s verzió), és 
végül is mi lett belőle. Molyneux egy 
olyan játékkal kecsegtette a jónépet, 
amelyben a főszereplő hírónkat egy 
hatalmas bejárható világban úgy 
alakíthatjuk, ahogy nekünk tetszik: 
ha akarjuk fokozatosan sötét lelkű, 
hétpróbás gazemberré formálhatjuk, 
vagy éppen jószívű, nemes hőssé. 
Kis protezsáltunk fejlődését egészen 
a gyermekkorától kezdve végigkí- 
sérhetjük addig a pillanatig, amikor 
már a protézisét sem tudja segítség 
nélkül berakni a szájába, miközben 
hosszú karrierje során sebeket sze- 
rez, megizmosodik, netán elsatnyul, 


. . .Kinek az esze 
Egyszer a gazság anyja tett, az nem nevel 
Mást, csak gonoszt." 

Szophoklész 
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aszerint, hogy harcosnak vagy má- 
gusnak neveljük, sőt még irányultsá- 
ga alapján is nagymértékben változik 
külseje. Hatalmas bejárható világ volt 
még beígérve, ahol a fákba bele- 
véshetjük a nevünket, a falvakban 
megjegyezik hősi tetteinket, a srácok 
egyfolytában követnek, és majmolják 
a frizuránkat. 

Nos, a végeredmény végül is nem 
tükrözte az eredeti ígéretek egy 
részét. Hatalmas, Morrowind-sze- 

rű szabad világ helyett igencsak 
behatárolt útvonalakon járhattunk, 
viszont a különféle helyszínek válto- 
zatosak és látványosak voltak, így 
sokan azért nem is panaszkodtak 
emiatt. Egy kicsit elszomorítóbb 

volt viszont, hogy a világ annyira 
nem tükrözte a változásokat (a fába 
vésett szövegeket, srácok hozzánk 
hasonlatos frizuráját szépen el le- 
hetett felejteni). Bár hősünk külseje 
tényleg egyedülálló módon változott: 
hihetetlenül zseniális volt, ahogy 
megőszült karakterünk, illetve az 
ütések, vágások csúnya sebhelyeket 
hagytak maguk után, a fegyverhasz- 
nálat nyomán izmosodott, a mágia 
használattól pedig sápadt és sovány 
lett, nem is beszélve beállításága 

(jó, avagy gonosz) miatt bekövet- 
kezett változásairól. Ugyanakkor 

a gyerekkort kicsit összecsapták, 

és az öregedés is elég furcsán lett 
megoldva (a tapasztalati pontok 
alapján idősödött karakterünk, nem 


folyamatosan a játékban). A történet 
korántsem volt olyannyira szerteága- 
zó, mint a Bethesda monumentális 
Morrowindjében, és huszadannyi 
küldetést sem kaptunk a játék során, 
mégis, így visszagondolva hálát 
rebegek ezért a sorsnak, mert a 
,kevesebb: több" elmélete itt is be- 
igazolódni látszott, hiszen így sokkal 
kevésbé vált sterillé a játék, és pon- 
tosan olyan lett, mint amilyennek a 
címe is aposztrofálta: meseszerű. 


Bár a Fable vizuális világára is ez 

a meseszerűség jellemző, a sztori 
ugyanakkor igencsak darkosan kez- 
dődik: egy fiatal falusi fiút alakítunk, 
akinek apját ismeretlen banditák 
lemészárolják, anyját és húgát pedig 
elrabolják és megkínozzák. Persze 
leginkább a srácot keresik, őt azon- 
ban az utolsó pillanatban megmenti 
egy rejtélyes mágus, és a Hősök 
Szövetségébe, egy titkos társaságba 
vezeti ifjú védelmezettjét. Innentől 
kezdődnek a , hősemberképzés" 
változatos, mulatságos, szerteágazó, 
és főleg: nagyon, nagyon heroikus 
feladatai. Alapvető célunk persze az 
lesz, hogy megtaláljuk azt a romlott 
szívű főgonoszt, aki elég drasztiku- 
san tönkrevágta gyermekkorunkat, 
és kegyetlen bosszút álljunk sérel- 
meinkért, de persze egy egész hősi 
életet leélünk majd, mire kiderül, 
hogy kinek kell majd a játék végén 


amint lecsapod azt a farkasembert!" 


Hogy mennyire téves az a közhiedelem, hogy a konzolosok nem játszanak igazán 
RPG-vel (na jó, mondjuk a PS2-n eddig is népszerű Final Fantasy sorozatot leszá- 
mítva), arra mi sem jobb példa, mint hogy az Xboxon legsikeresebb játékok a Halo 
1-2 után mind szerepjátékok. A sikersorozatot a fekete dobozra megjelent Morrowind 
nyitotta, majd az igazán kirobbanó bevételt a KotOR hozta, amelyet egy évre rá a 
Fable überelt csak igazán: az első héten 400 ezer példányt adtak el belőle. Molyneux 
játéka a Halo 2 után mind a mai napig a legtöbb bevételt hozott játék. A gyengébb 
reklámot kapott mangás Sudeki egy kicsit rosszabbul is szerepelt, ám a KotOR II 
ismét az élre tört. Érdekes, hogy a PS2-es Final Fantasykkal, vagy más szerepjáté- 
kokkal ellentétben, az eddig megjelent összes igazi xboxos RPG (a Baldurs Gate: 
Dark Alliance inkább hackslash diablós klón, és nem echte szerepjáték) megjelent, 
vagy meg fog jelenni PC-re. 


Ha erdőtüzet csinálsz, letöröm a kacsódat!" 
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,5LESSSZ MAGA 
JUSZTIS AZ 
ENYÉM?!" 


, Csak az enyém?!" 


A Fable és a Lionhead hivatalos 
fórumain rengeteg dühös Xbox-tulaj 
indított topikot azzal a sérelmével 
kapcsolatban, hogy nem elég, hogy 
az xboxos Fable-ben nem kapták meg 
azt, amit Peter Molyneux megígért, 
hanem ráadásul egy konzolra nem 
megjelenő PC-s verzió fogja ezeket 
tartalmazni. Sok xboxos játékos úgy 
érzi, hogy becsapták, annál is inkább, 
mivel a Fable eredetileg , Xbox only" 
címként jelent volna meg... 


torkára forrasztanunk az utolsó 
varázslatát. 
Az gondolom már az eddigiek alap- 


ján kiderült, hogy nem egy KotOR [/II 


szintű összetett, csavaros sztorival 
lesz majd dolgunk, de a Fable-ben 


mégis rengeteg olyan pont lesz, ahol 


konkrét döntéseink nyomán változik 
beállítottságunk, külsőnk, illetve az 


emberek hozzánk való viszonyulása. 


Sokféle küldetést vállalhatunk majd 
a Hősök Szövetségének központi 
térképe mellett gubbasztva, illetve 
a kalandjaink során különféle NPC- 
kkel beszélgetve. Utóbbiak között 
lesznek derék, böcsületes bajba 
jutott jóemberek, akiken segítve 
földre szállt angyalokkal vetekszik 
majd jóságunk, de szőrös szívű 
gazemberek is, akik olyan aljas és 
becstelen missziókkal szeretnének 
megbízni, amelyek révén a bennünk 
rejlő gonoszt hozhatjuk felszínre. 
Mint a KotOR-okban, a gonosz, 
illetve jó útra térésünk befolyásolja 
azt is, hogy milyen fegyvereket 
használhatunk, ruhákat viselhetünk, 


és ezek révén az emberek megta- 
nulnak imádni és tisztelni minket, és 
éljeneznek, valahányszor csak meg- 
látnak, vagy inkább csak gonosz- 
ságunktól megrettenve elszaladnak 
közeledtünkre. 


A játék világa, Albion élni és léle- 
gezni fog körülöttünk. A falvakban 
az emberek az utcákon sétálgatnak 


ismét akcióban. . . 


mielőtt a csatába mész!" 


miért vagy te Júlia!" 


az én hibám!" (Kontroll Csoport) 


és vitatkoznak, a kovácsmester 
püföli az üllőn a vasat, a gyerekek 
szaladgálnak, a kocsmákban pedig 
mindenki ordibál, és hülyére issza 
magát. Itt jegyezném meg, mi ma- 
gunk is alaposan berúgathatjuk majd 
hősünket: ilyenkor látásunk majdnem 
teljesen elhomályosodik, elkezdünk 
tántorogni, majd kisvártatva akkorát 
rókázunk, hogy a lakodalmas kutyák 
is csodájára járnának termésünknek. 
Persze az emberek mindennapjait 
bemutató falvakat már láthattunk a 
Gothicokban, a lényeg azonban itt 

a populáció hozzánk való viszonyu- 
lásában rejlik. Azt már írtam, hogy 
mi történik, ha félnek tőlünk, vagy 


2 fable 


az nem 


fv 


örömeit is (hajadonokkal sajnos 
nem). És igen: több feleségünk is 
lehet, minden városban várhat ránk 
egy szerető ara, akinek mi vagyunk 
az ő egyetlen tündérbogara... 


A külsőnk alakításához és a nőkön 
való jó benyomás keltéséhez azon- 
ban nem lesz elég kidolgozott izmos 
felsőtesttel kolbászolni az utcákon. 
Hogy , nem a ruha teszi az embert"? 
Frászt! Ha a megfelelő rucikat 
aggatjuk majd magunkra, illetve a 
legdögletesebb frizurát vágatjuk 

a fodrásznál, csak akkor fogunk 
garantáltan hódítani a gyengébb 


Pedig a Microsoft anno bejelentette, hogy 
nem lesz Fable PC-re, soha, soha, soha, 
felejtsétek el, írjátok le, haladjunk, kérem, 
nincs itt semmi látnivaló. 


jóságos hősnek tekintenek, viszont 
másféle érzelmeket is kiválthatunk 
majd belőlük. Ha például hírónk jó 
svádájú izmos srác, és nem csúfítja 
el még túl sok seb, akkor a nőket 
nagyon könnyen szerelembe lehet 


teherbe nem): ott fognak elalélva, 
szerelmesen kóvályogni mögöttünk, 
valahányszor csak meglátnak. 
Egyeseket (igen jól olvastátok: 

, egyeseket") feleségül is vehetünk: 
velük megoszthatjuk majd az ágy 


nem körében. Aki pedig a macho 
stílust kedveli, az különféle tetkókat 
is rakathat a testére: mindegyik 

más lesz abban a tekintetben, hogy 
vonzó, heroikus vagy félelmet keltő 
benyomást sugároz. A vicces az, 
hogy még csereberélhetjük is majd a 
ruhánkat abból a szempontból, hogy 
éppen jóképű, becsületes polgárok 
akarunk lenni a feleségünk oldalán, 
vagy sötét lelkű bandita, akivel vé- 
gigverjük a fél világot. A mi kis titkos 
énünk, ugye O... 
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No és persze, aki állandóan sütikkel 
tömi a fejét, és egész nap a fenekén 
ül (az az újságíró 9 - Csonti), az 
tekintélyes pocakot fog ereszteni, 
ami persze nem túl vonzó a női szem 
sugarának. Ha már , sugár" (hagyjuk 
már ezt a hányás-témát... — ender), 
akkor nem szabad elfelejtenünk a 
napsugarat sem: bizony, ettől is 
lebarnulhatunk, ha sokat rohangá- 
szunk verőfényes napfény idején a 
szabadban, illetve ha csak éjjelen- 
ként tesszük ki a lábunkat, akkor 
olyan fehérek leszünk majd, mint 

a mosolygós kisgyerek fogsora a 
fogkrémreklámban. 


Akit nem a csábítás izgat, hanem ki 
akarja próbálni a már említett sötét 
oldalt, annak a külseje is ennek meg- 
felelően fog változni. Ahogy egyre 
több ártatlan járókelőt csapunk le, 
vagy egyéb gonoszságot művelünk, 
úgy fog viszketni egyre jobban két 
pont a homlokunkon: bizony, bizony, 
ott nődögélnek szarvaink, amelyek 
ördögi tulajdonságainkra utalnak, 

és olyan szép nagyra is nőnek majd, 
hogy egy tulok is megirigyeli, ha to- 
vább gonoszkodunk. A készítők vala- 
hogy az egyhetes mosdatlanságot is 
a gonoszság körébe vonhatták, mert 
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VT eaz nt te övén 
megkeresem és letépem a fejét ennek a fegyverkeres- 


kedőnek! Még hogy ,villámgyors számszeríj?!" 


terjengett az alap játékmenetről, de 
igazából biztosat nem lehetett tudni 
-— egészen az Xbox verzió piacra ke- 
rüléséig. Most már tudjuk (és ez nyil- 
ván a PC-s verzióban sem változik 
majd), hogy egy kalandos elemekkel 
teletűzdelt akció-RPG-ről van szó, 
ahol a főküldetések végrehajtása 


Minden városban várhat ránk egy szerető 
ara"akinek mi vagyunk az ő egyetlen tündér 
bogara. . . 


ilyenkor igen szép kövér legyek is ott 
legyeskednek majd a fejünk felett, 
ezen felül pedig szép piros szemünk 
is lesz, mint a húsvéti nyuszinak. 
Sajnos az ilyen chaotic evil fickókat 
a Fable-ben a nők nagy része nem 
komálja, úgyhogy számítsunk rá, 
hogy sok szerelmünk az nem lesz... 
Egyébként nem csak a gonoszság- 
tól csúfulhatunk majd el: például 
hamarabb megöregszünk, ha sokat 
varázslunk. A Fable tehát tipikusan 
az a játék lesz, ahol aztán tényleg 
olyannak alakíthatjuk a hőseinket, 
amilyennek szeretnék - külsőleg és 
belsőleg egyaránt. 


Persze azért nem csak karakterfej- 
lesztésről szól a Fable, különben a 
Sims valamelyik klónjának is elmen- 
ne. Megjelenése előtt sokféle pletyka 


sokkal jobban befolyásolja a sztorit, 
mint például a Morrowindben. Aki 
játszott Molyneux korábbi játékaival 
(Dungeon Keeper I-II., Populous, 
Black and White) az a játék struktú- 
rájában hasonlóságokat is felfedez- 
het majd. A Hősök Szövetségében 
lévő térkép például igencsak hasonlít 
a Dungeon Keeper 2 világtérképére, 
és hasonló módon kell rajta kivá- 
lasztanunk a küldetéseket, a Fable 
NPC-jeinek viselkedése pedig kicsit 
a Black and White emberkéit idézi. 
Xboxon sok panaszt érte a játékot, 
hogy kevés a küldetés és a mellék- 
küldetés, PC-n szerencsére ezeket 
alaposan ki fogják bővíteni. 


Ezzel el is értünk ahhoz a részhez, 
ahol azokat a részeket taglalhatjuk, 
amelyeket csak a PC-sek fognak 


a 


koszos rablót láttam. ! 


megkapni, az xboxosokhoz leg- 
feljebb később, esetleg egy Gold 
kiadás formájában juthat el. A Lost 
Chapters először is egész egysze- 
rűen nagyobb lesz, méghozzá nem 
kevesebb, mint egy harmadnyi játék- 
tartalommal gazdagodunk a konzol- 
verzióhoz képest! Ezt személyesen 
maga Peter Molyneux jelentette 

be egy sajtótájékoztató során. Egy 
teljes különálló földrészről van szó, 
ahova majd azon az ajtón mehetünk 
ki, amelyik az xboxos verzióban 

a Hősök Szövetségének bejárata 
mellett mindig zárva volt. PC-n végre 
ez kitárul, és így fogjuk megkapni 
azokat a tartalmakat, amelyek a kon- 
zolos verzióba már nem fértek bele. 
A szép új világban többek között 
egy hatalmas sárkány is szerepelni 
fog, illetve az új földön új városokat, 
épületeket is felfedezhetünk. Akik 
olyan karakterrel szeretnek játszani, 
amelyik a női test örömeit sem veti 
meg, és ezért fizetni is hajlandó, 
azok számára nagy poén, hogy még 
egy bordélyház is szerepel a játék- 
ban. Persze sokféle új lényt, varázs- 
latot és fegyvert suvasztanak a PC-s 
verzióba, ezenkívül pedig javítottak a 
harcon is: végre sokkal könnyebben 


tudjuk majd irányítani karakterünket. 
No de ez még mind semmi, ahhoz 
képest, hogy mennyivel szebb lesz 
majd a PC-s verzió! Bár Xboxon 
sem panaszkodhattunk, azonban 

az ottani kicsit mosottas textúrákat 
itt tűéles felbontásúak váltják fel. 

A különbség egész egyszerűen ég 
és föld lesz: ha meglátjuk, milyen a 
PC-s verzió, nem fogjuk majd tudni, 
sírjunk-e, vagy röhögjünk rajta, hogy 
a Fable-t eddig csak Xboxra akarták 
kihozni. 

Mindent megtesznek tehát a 
Lionheadnél, hogy elfelejtessék 
velünk azt a ,nem lesz PC-re Fable, 
soha!"-féle, becsületsértésként is 
felfogható kijelentést. Ez a Fable 
igazi , fabula rasa" lesz tehát: a PC- 
verzióval egy megszépült, kibővített, 
szinte teljesen új játékot vehetünk 
majd a kezünkbe. 


Bad Sector j 
ELSŐ BENYOMÁSAI 


A PC-s Fable-ben nem önmagában csak 
az a legnagyobb királyság, hogy mégis 
lesz PC-re, hanem hogy oly sok mindent 
kibővítettek benne. Szinte egy teljesen 
új játékot kapnak azok is, akik Xboxon 
már ismerik. 
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GAME DEVELOPEBS 
CONFERENCE 2005 


Idén is összegyűltek a játékvilág nagy koponyái, mondhatnánk hagyományos módon. A Game 
Developers Conference tizenkilencedik alkalommal, 2005. március 7. és 11. között a San Franciscó-i 
Moscone Centerben került megrendezésre. 


anapság szinte ugyanolyan 
figyelem övezi az éves 
GDC-t, mint a májusban 


esedékes E3 fesztivált, a különbség 
csupán annyi, hogy az előbbit a szak- 
ma, az utóbbit a közönség határozza 
meg. Talán ezért nem is túlzás azt 
állítani, hogy a GDC sokkal reálisabb 
képet ad a játékpiac helyzetéről, mint 
az E3, hiszen itt maguk az alkotók 
képviseltetik magukat, és céljuk nem 


a nagyközönség elbűvölése, hanem 
az egymással való kapcsolat keresé- 
se, a szakma kibeszélése és tovább- 
fejlesztése. Kizárólagosan szakmai 
konferenciáról beszélünk tehát, ahol 
fejlesztők, tervezők, designerek, gra- 
fikusok, marketinges szakemberek, 
nagyvállalatok és kisebb programozó 
irodák is megjelennek, és szépen 
közösen megszervezik az idei évet. 
A GDC mér a játékipar hajnala óta 


eseménnyé vált az ipar köreiben, 
elég, ha csak arra gondolunk, hogy jó 
néhány éve ekkor rendezik a Games 
Developers Choice Awards díjátadó 
ceremóniát is, amely az egyik legran- 
gosabb szakmai díjnak minősül. Idén 
alapvetően a következő generációs 
konzolok körüli izgalom határozta 
meg a játékgyártók hangulatát, de 


azért PC-s szemmel nézve is akadt 
érdekesség bőven. Azonban a hangu- 
lat nem volt felhőtlen, ugyanis egyre 
több elégedetlen hang szólalt meg 

a játékipar helyzete körüli vitákban, 
talán nem árt, ha erről mi is tudunk 
néhány dolgot. 


A GDC egyik legmegrázóbb napja 


Legjobb játék Legtehetségesebb új stúdió Legjobb hangzás 


NEVEZŐK GYŐZTES NEVEZŐK GYŐZTES NEVEZŐK GYŐZTES 

B Burnout 3: Takedown A Half-Life 2 kapta az egyik Mm Cryptic Studios A Far Cry alkotói, a Crytek B Call of Duty: Finest Hour . C Paul Johnson, Marty 
(Criterion Games/EA) legnagyobb díjat, nincs is (City of Heroes) munkatársai állhattak a (Spark Unlimited/ O"Donnell és Jay Weinland 

BH GTA: San Andreas ezen mit vitatkozni, valóban B Crytek (Far Cry) színpadra, hogy átvegyék Activision) vehette át a Halo 2-nek 
(Rockstar North/ megérdemelte. u inXile entertainment ezt a díjat. Szoros volt a BH Doom 3 járó díjat. Lehetne ezzel 
Rockstar Games) (The Bards Tale) mezőny, de megérdemelten (id Software/Activision) vitatkozni (pl. Doom 3 azért 

u Half-Life 2 B Obsidian Entertainment nyertek szerintünk. B GTA: San Andreas komoly versenytárs), de jól 
(Valve Software/Vivendi (Star Wars Knighis of the (Rockstar North/ van ez így. 
Universal Games) Old Republic II: The Sith Rockstar Games) 

B Katamari Damacy Lords) a BH Halo 2 CT 4 
(Namco) B The Behemoth (Alien hez (Bungie Software/ e 

B World of Warcraft Hominid) Microsoft Game Studios) 


(Blizzard Entertainment) B Katamari Damacy 


(Namco) 


32 


2005. április ] www.gamestar.hu 


04. gdc.indd 32 2005. 04.01. 17:17:56 


volt, amikor a játékfejlesztők krém- 

je vitatta meg egy szakmai fórum 
keretében saját helyzetét. A végső 
kép bizony elég lehangoló lett, szinte 
minden résztvevő egyetértett abban, 
hogy a jelenlegi piaci helyzet nem 
kecsegtet túl sok reménnyel az ipar 
fényes jövőjét illetően. Bár a játékel- 
adási mutatók lassan a filmes piac 
bevételét is megközelítik, a haszon 
olyan aránytalanul oszlik el, ami miatt 
ma minden öt játékból négy vesz- 
teséges marad. Greg Costikyan, a 
szakma egyik független nagy öregje 
szerint a fejlesztők alaposan ráfarag- 
tak (ha egészen pontosan szeretnénk 
idézni, nyomdafestéket nem tűrő 
kifejezést kellene használnunk), mivel 
a globális játékpiac minden maradék 
kreativitást is kiöl a szakmából, ami 
hosszútávon a biztos pusztuláshoz 
vezet. Warren Spector, a Thief és 

a Deus Ex egyik alkotója szerint a 
játékok előállítása túl költséges, és 
szemben a már említett filmes iparral, 
a termék itt csak egyszer adható el. 
Amíg egy filmet többször is megnéz- 
nek a moziban, pénz folyik be a DVD- 
megjelenésből, vagy a kábeltévés 
jogdíjakból, addig egy játékot csak 
egyszer lehet eladni (illetve van, hogy 
egyszer sem, az aktív kalózpiacnak 
,köszönhetően"). Spector véleménye 
szerint radikális változásokra lenne 
szükség az iparban, amelyhez a 
nagyobb cégek szemléletváltására is 
szükség lenne. Jason Della Rocca, az 
IGDA (International Game Developers 
Association) elnöke is arról beszélt, 
hogy a multik sokat ártanak az alkotói 
szabadság tekintetében, elnyomják 

a kreativitást. Rocca a szaksajtó 
munkásságát is kritizálta (igen, ezek 
mi lennénk), véleménye szerint káros, 
hogy a lapok mítoszt teremtenek a 
vásárlói igényekből, amely a játékfej- 
lesztői szakma semmibevételét jelen- 
ti, hiszen nem lenne szabad ennyire 
lebecsülni a kreativitást. Túl szigorúak 
lennénk? 


Annak ellenére, hogy a fejlesztők 
borúsan indították a hetet, a konfe- 
rencia során bebizonyosodott, hogy 
van még remény, ugyanis a cégek 
valóban igyekeznek foglalkozni egy- 
mással. A legnagyobb fúzió világgá 


kürtölése nem váratott sokáig magá- 
ra, a Microsoft könnyes szemekkel 
jelentette be hivatalosan is, hogy 

az MGS (Microsoft Game Studios) 
kizárólagos jogokat szerzett az Epic 
Unreal 3.0 grafikai motorjára, vagyis 
a közeljövőben több PC-s, de főleg 
Xbox 2-es játék készül majd ezen 
alapokon. Természetesen még a 
bejelentés napján az Epic is tartott 
némi fényképes és videós prezentá- 
ciót, és a jelenlévő szaksajtó ámultan 
nyugtázta, hogy bizony itt minden a 
legnagyobb rendben van. Az Unreal 
Technology hamar meghódította a 
nagyközönség szívét, de ez nem 

is csoda, ilyen éles, kidolgozott és 
gyors motor még talán soha nem 
futott élő egyenesben. Kívánjuk tehát 
a legjobbakat! 


Természetesen a versenytársak sem 
hagyták szó nélkül ezt a hírt, Dave 
Pottinger, az Ensemble Studios egyik 
vezető munkatársa látványos vide- 
ókkal fűszerezve tartott lebilincselő 
előadást az Age of Empires III grafikai 
motorjáról és szakmai titkairól, nem 
kevés sikerrel. Mindannyian emlék- 
szünk még a csodálatos képekre, 
amelyek nemrégiben megdobogtat- 
ták a világhírű RTS rajongóinak szívét, 
és Pottinger úr elárulta, a játékmenet 
során is hasonló élményekre számít- 
hatunk majd. A játék persze csak a 
high-end PC-ken fut majd ilyen lát- 
vánnyal, de egy közepes konfiguráció 
esetében sem reménytelen a dolog. 
Az Ensemble Studios úgy alakította a 
grafikai megoldásokat, hogy a részle- 
tes kidolgozottság egyenes arányban 
legyen a 3D-s kártyák képességével, 
vagyis ha nincs jó gépünk, akkor 

is tudunk játszani, csak az apró 
részletek (a katonák páncélzatának 
kidolgozottsága, díszek az épületek 
falain, csillogó fegyverek és még 
sorolhatnánk) tűnnek el. 


Peter Molyneux, a Lionhead Studio 
nagy neve sem jött üres kézzel 

a rendezvénysorozatra, büszkén 
mutatta be a hatalmas sikernek 
örvendő Black 8. White újabb részét. 
Mindehhez szerényen csak annyit 
fűzött hozzá, hogy mind grafikailag, 


— HENLA 


gdec 2005 


Legjobb karakterdizájn Legjobb játékdizájn Legjobb technikai megvalósítás 


NEVEZŐK GYŐZTES NEVEZŐK GYŐZTES NEVEZŐK GYŐZTES 
u Half-Life 2 Másodszor is díjat kapott B Grand Theft Auto: San Keita Takahashi vette át a B Burnout 3: Takedown Újabb díjat söpört be a 


(Valve Software/ a Half-Life 2, talán ez az a 
Vivendi Universal Games) kategória, ahol a döntés 
B Katamari Damacy leginkább vitatható, már 


Andreas (Rockstar North/  Namcónak járó díjat a PS2- 
Rockstar Games) es Katamari Damacy nevű 
u Half-Life 2 (Valve játékért. Erdekes gáma 


(Criterion Games / Half-Life 2. Itt most azért 
Electronic Arts) elég megérdemelten, be 
B Doom 3 (id Software / kell látnunk! 


(Namco) csak a WoW miatt is. Software/Vivendi lehet, de hogy ennyire? Activision) 

B POP: WW Universal Games) B EyeToy: AntiGrav 
(Ubisoft Montreal/ B Katamari Damacy (Harmonix Music 
Ubisoft Entertainment) (Namco) Systems/SCEA) 

m Sly 2: Band Of Thieves B Pikmin 2 (Nintendo) B Far Cry (Crytek / Ubisoft 
(Sucker Punch B World of Warcraft Entertainment) 
Productions/SCEA) (Blizzard Entertainment) u Half-Life 2 (Valve 

B World of Warcraft Software / Vivendi 


(Blizzard Entertainment) 


4 Universal Games) 
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Ugyanis úgy gondoljuk, hogy az a 
szinte az egész konferenciát meg- 
határozó , rossz hangulat", amely a 
, kihalófélben lévő kreativitás" körül 
kialakult, nem feltétlenül állja meg 

a helyét. Ennek alátámasztására 
több érvünk is lenne: egyrészt, ilyen 
nyilatkozatokat elég régóta hallunk 
már, egészen konkrétan 1979-ben, 
amikor a szöveges kalandjátékok 
mellett kezdtek egyre nagyobb teret 
hódítani a grafikus játékok, már 
elterjedőben volt ez a nézet, sőt, 
sokan már akkor is (az akkor még 
csak csírájában létező) játékipar 
haláláról, a fantázia és a képzelet 
visszaszorulásáról írtak. Nos, ez 
nem így történt, sőt... Azóta is 
szinte minden évben előkerül ez a 
téma, de ez érthető is, hiszen az idő 
mindent megszépít, még a legna- 
gyobbak is hajlamosak néha a , régi 
aranykor"-ról ábrándozni. 


Másrészt, ha végigtekintünk az 
elmúlt évek játékkínálatán, akkor 
pedig nem is értjük, hogy mi lehet a 
probléma ezzel a felhozatallal. Olyan 
programok jelentek meg az elmúlt 
időszakban, amelyek tényleg sokat 
letettek az asztalra, és — nem kis 
mértékben a hardverek fejlődésének 
köszönhetően - eddig soha nem 
tapasztalt játékélménnyel ajándé- 
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koztak meg minket. Emiatt mi külö- 
nösen bizakodóak vagyunk, hiszen 
a folyamatosan növekvő számítási 
teljesítnénynek hála a programozók 
most már képesek olyan élő virtuális 
világok készítésére és benépesíté- 
sére, amilyenekre régebbi géptípu- 
sokon egyszerűen nem volt lehető- 
ség... Azt hiszem elég, ha csak két 
példát említek: World of Warcraft 


SASZERKESZTŐI 
S: KOMMENTÁR 


AZÉRT NEM OLYAN SÖTÉT AZ A JÖVŐ... 


A Games Developers Conference cikkben a játékipar ismertebb szereplőinek véleményét olvas- 
hatjátok, azonban a GameStar szerkesztősége nem mindenben ért velük egyet. 


tervezhetőséget / tervezendőséget. 
A játékok többé nem garázsmű- 
helyekben készülnek a fejlesztő 

és szűkebb pátriája legnagyobb 
megelégedésére - ma már bizony 
szem előtt kell tartani az egyre 
bővülő játékostársadalom igényeit 
(azaz a mi igényeinket) is. Sőt, azt 
kell csak szem előtt tartani igazán! 
Van, akinek ez tetszik, van, akinek 


Az , öncélú" kreativitásnál pedig nincs rosszabb. 


és S.T.A.L.K.E.R. Éppen ezért úgy 
gondoljuk, hogy a nemhogy kreatív 
válságban nincs a játékipar, de az 
előttünk álló 2-3 év megteremti azt, 
amire már az említett 1979-es év, 
sőt, már sokkal régebb óta vár szinte 
minden sci-fi olvasó, vagy csak fan- 
táziadús érdeklődő: a számítógépen 
létező virtuális világokat. 


Egy másik közkeletű sirám a kon- 
ferencián a , piacosodás mindent 
felhabzsoló démonáról" szólt. Ha 
azonban itt is megállunk egy szóra, 
és lefejtjük a pejoratívvá vált divat- 
szó , hozzáadott" jelentéstartalmait, 
láthatjuk, hogy a , piacosodás" 
egyetlen dolgot jelent csupán: üzleti 


nem. Van, aki képes elvonatkoztatni 
saját preferenciáitól, és mindenki 
számára fogyasztható, szórakoztató 
játékot készíteni, van, aki nem. 

Az , öncélú" kreativitásnál pedig 
nincs rosszabb. Azt hiszem, nem 
kell róla vitát nyitnunk, hogy mek- 
kora csalódásokat okoztak már 
nekünk az olyan játékok, melyek 
tele voltak ugyan soha nem látott 
ötletekkel, ám ezek megvalósítása 
csak átláthatatlanul agyonbonyolí- 
tott játékrendszerben történhetett 
meg, s maga a játék a jó ötletek 
ellenére egy kínszenvedés volt. 
Megérte vajon? Mert - ami a lényeg 
— sajnos nem szórakoztunk jól. 

Az igazi nagy durranások kreatív és 
fogyasztható játékok, mint mondjuk 


a Half-Life első része. Persze ekkora 
telitalálatokra csak a legnagyobbak 
képesek, a háttérben sunnyogó han- 
gos fejlesztő-kisebbség pedig adott 
esetben saját kreativitásának, vagy 
sikereinek hiányát palástolja a , kre- 
ativitás elnyomásáról" és a , káros 
piacosodásról" szóló szövegekkel. 
Ami pedig jó, az bizony üzletileg is 
sikeres lesz. Ha a játék fogyasztható, 
fejlesztése során odafigyeltek a játé- 
kosok igényeire is, és még ráadásul 
mindezt jó minőségben valósították 
meg, akkor nincs szükség híres 
fejlesztőre, mammut-kiadóra, óriási 
marketing-gépezetre: lehet rob- 
bantani (lásd Painkiller). Ráadásul 
ugyanez visszafelé is igaz: ha valami 
gáz, akkor azt még a legmenőbb 
marketinggel is csak egy ideig lehet 
letolni az emberek torkán (lásd Tomb 
Raider VI.) - a játékosok nem hülyék, 
hosszútávon nem lehet átverni őket. 
Nagyon egyszerű összefüggések 
ezek, mégis nagyon sokan sze- 
retnek elbújni mögéjük, és onnan 
kongatni a vészharangokat. Ne 
hagyjuk, hogy palira vegyenek 
bennünket, játsszunk azzal (khm... 
vegyük meg azt) ami igazán jó, és 
kerüljük el messzire a buktaszagú 

, alkotásokat". A darwini szelekció 
itt is működik, és végső soron ezzel 
mi magunk mozgatjuk a gépezetet. 
Boe § ender 
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mind a játékmenetet tekintve ez 

lesz a világ egyik legjobb RTS-e. Az 
előadás során Ron Millardot is bemu- 
tatták, aki egy éve csatlakozott a pro- 
jekthez, és előzőleg olyan játékokhoz 
adta tehetségét fejlesztőként, mint a 
Warcraft, vagy a Starcraft. Molyneux 
egyébként külön előadást is tartott 

a következő generációs játékok 
képességeiről, dizánjáról, valamint a 
fejlesztői lehetőségekről. 


Nincs elég hely, hogy a GDC minden 
jelentősebb előadásáról beszámol- 
hassunk, de azért futólag érdemes 
még tudni, hogy olyan nevek kerültek 
előtérbe a konferencián, mint pél- 
dául a FE.A.R., a SWAT 4, a Bet on 
Soldier, vagy éppen az Everguest II.. 
Jamil Moledina, a Games Developers 
Conference vezetője elégedetten nyi- 
latkozott a rendezvénysorozat végén, 
véleménye szerint megint sokat 
fejlődött a színvonal, és örömének 
adott hangot, amiért a Microsoft, a 
Nintendo és a Sony is teljes erővel 
képviseltette magát. Moledina szerint 
sokat lendített a rendezvényen, hogy 
végre japán előadók is aktívan részt 
vettek a szakmai fórumokon (elvégre 
elég jelentős részét képezik a szakmai 
társadalomnak), és immár a technikai 
feltételek is megfeleltek az elvárások- 
nak (vizuális segédeszközök, kivetítők, 
számítógéppatk stb.). A GDC tehát 
kellemes évet zárt, még akkor is, ha 
néha kellemetlen képet mutatott a 
jövőről. A Games Developers Choice 
Awards viszont feledtette a nehéz pil- 
lanatokat, örömet csempészve minden 
szakmabeli szívébe. 


Idén ötödik alkalommal állhattak 
dobogóra a szakma legjobbjai, a 
játékvilág Oscar-díját átvéve. A San 
Franciscó-i Moscone Center adott 
otthont a rangos eseménynek, és a 
verseny valóban a legjobbak között 
zajlott. Az előzetes internetes sza- 
vazás eredményeként igen kemény 
mezőny alakult ki, de a díjkiosztón 
hamar kiderült, hogy 2004-ben igazán 
csak egy játék állt mind felett. Lássuk, 
milyen kategóriákban indultak a játék- 
fejlesztők, és melyik alkotás vitte el a 
pálmát szinte minden fronton! 

ender 
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NEVEZŐK GYŐZTES 
B Doom 3 És végre a Blizzard 

(id Software/Activision) Entertainment is megkapta, 
B Half-Life 2 amit nagyon meg is érde- 


(Valve Software/ 


B Paper Mario: TTYD 
(Intelligent Systems/ 
Nintendo) 

B POP: WW 
(Ubisoft Montreal/ 
Ubisoft Entertainment) 

B World of Warcraft 
(Blizzard Entertainment) 
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mel, a World of Warcraft 
Vivendi Universal Games) látványvilága tényleg lenyű- 
göző. Tapsolj te is, Cathie! 


NEVEZŐK 


GTA: San Andreas 
RN/RG) 

Half-Life 2 

VS/VUG) 

Leisure Suit Larry: MCL 
High Voltage Software/ 
Vivendi Universal Games) 
Paper Mario: TTYD 
Intelligent Systems/ 
Nintendo) 

Star Wars KotOR II 
Obsidian Entertainment / 
LucasArts Entertainment) 


Életműdíj 


Eugene Jarvis kapta a 
végső nagy kitüntetést, 
aki a kezdetek óta az 
arcade játékok világá- 


GYŐZTES 
Talán nem nagy megle- 
petés, ismét a Half-Life 2 
kapta a díjat, Marc Laidlaw 
munkájának köszönhetően. ban működik közre fej- 
Lehet, hogy ez a sokadik lesztőként. Gratulálunk 
díj, de tényleg indokolt, neki! 

elvégre a sztori eredetisé- 
géről beszélünk. 
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ki lemaradt volna az utóbbi évek 
A legjobban tálalt projektjéről, 

annak elöljáróban annyit, hogy 
a Black 8. White-ban isteni szerepet 
kaptunk (szó szerint), s népünket, no 
meg kedvenc, igen nagyra növő háziál- 
latunkat pesztrálva kellett kiharcolnunk 
a legfőbb égi hatalom nem kicsit hízelgő 
címét. A Lionhead Studios frontembere, 
a sajtómunkásoknak köszönhetően 
már-már mitikus képességekkel felruhá- 
zott Peter Molyneux akkor, némi túlzás- 
sal, egyedül vitte a hátán a fejlesztést. 
A folytatás munkálatainak irányításával 
azonban egy másik tapasztalt designert, 
egy bizonyos Ron Millar urat kérte fel. 
Ő korábban dolgozott a Blizzardnál is, 
ahol olyan , jelentéktelen" programokon 
bíbelődött, mint a Warcraft, a StarCraft 
és a Diablo. (Zárójelben érdemes 
megemlíteni, hogy jutott az irigyelt 
álláshoz: egyszerűen küldött egy e-mailt 
a fejlesztőcsapatnak, hogy , Hahó, itt 
vagyok, ragyogok! Lenne valami munka 
a számomra?". S néhány hetes csend 
után felhívták, hogy , Persze, ugorj át 
ide Angliába, és molyolj egy kicsit ezen 
a Black 8. White 2-n." Hm... ezt így is 
lehet?) 


A mér javában készülő folytatásról 
azonban nagyon óvatosan csepegtetik 
az információkat. Elképzelem, amint a 
hétfői meetingek alkalmával azon megy 
a bruszt, hogy mit és mikor közöljenek 
a publikummal. . . Annyit azért már 
elárultak a készítők, hogy az alapvető 
koncepció érintetlen marad. Most is 


mindenhatói szerepkört kapunk, igaz, 
azzal a hendikeppel, hogy sokáig 
tudatlan állapotban szundiztunk, így 
mikor a játék elején felébredünk, olya- 
nok leszünk, mint a mosott sza. . . izé, 
szalvéta. Mivel a kávé és az energiaital 
az istenekre nem hat, így kénytelenek 
leszünk népünkhöz fordulni, ha ismét 
formába akarunk lendülni. Hogy miként 
nyerjük meg őket magunknak, az már 
teljességgel ránk van bízva. Ha vértől 
csöpögő, áldozatok vérében fürdő 
hatalomnak szeretnénk látszani, akkor 
kellően szadista cselekedetekkel pillana- 


kat. Ha nagyon jól megy embereink 
sora, akkor a rivális települések lakosai 
szépen lassan átköltöznek hozzánk 
(erre kell törekednünk, ha a Jó oldalt 
választottuk). És ugyan az említett dol- 
gok több másik játékban is előfordultak 
már, a BXW2 nagy érdeme, hogy ezek 
csak amolyan másodlagos fontosságú 
dolgok a programban, hiszen nem csak 
erről szól a mese. 


Szól például házi kedvencünkről. Az 
egyelőre nem publikus, hogy a majom, 


Az egész táj átalakul, hogy hangulatában 
idomuljon határtalan hatalmunkhoz 


tok alatt kiérdemelhetjük ezt a titulust, s 
ennek megfelelően változnak a minket 
követők igényei is. Egy gonosz istenség 
hívei katonai létesítményeket követel- 
nek, magas városfalakat és fegyvereket, 
hogy karddal hirdethessék az igét a 
szomszédos népeknél. Jófiút játszva 
viszont szép környezetet, tágas tereket, 
különböző kulturális intézményeket sze- 
retnének látni alattvalóink. 

Bármilyen irány felé terelgetjük is hívein- 
ket, a hétköznapi teendőiket ugyanúgy 
végzik. A falu lakói kelnek, fekszenek. 
Ha termékeny mező mellé telepítjük 
őket, akkor kapát, kaszát ragadnak, s 
parasztlázadás helyett művelni kezdik 

a földeket. Sőt, ha idejükből és pénz- 
magjukbáól telik rá, még luxuscikkeket is 
vásárolnak, hogy jobban érezzék magu- 


JÉG DUPLA V/HISKYVEL 
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Istenség szimulátor Electronic Arts 


2005. vége Lionhead Studios 


Black 8. White, Black 8. White: Creature Isle 


tehén és tigris alkotta triumvirátushoz 
milyen fajok csatlakoznak még, de azt 
hiszem, ezek közül is tudunk már egy 
nekünk szimpatikusat választani. Ami 
az első rész egyik komoly hiányossága 
volt - jelesül az, hogy állatunkat igen 
nehezen tudtuk bármire is megtanítani 
-, szerencsére már a múlté. Legalábbis 
ezt állítják a fejlesztők, akik egy külön 
agy-interfészt konstruáltak arra, hogy 
ölebünknek beleverhessük (belesimo- 
gathassuk) borsónyi agyába, hogy az 
iménti cselekedete (mondjuk megevett 
egy lakost €) elnyerte-e tetszésünket, 
avagy még egyszer meg ne merje tenni, 
különben speciális megrendelést adunk 
a bőrdíszművesnek. 

Természetesen, ahogy neveljük ked- 
vencünket, olyanná is válik. Ez külsejét 


tekintve és cselekedeteiben is megmu- 
tatkozik majd. Egy gonosz isten kínzás- 
sal oktatott játékszere idővel félelmetes 
gyilkossá nevelkedik, aki seregeink élén 
masírozva tiporja szét a nekünk nem 
kedves egyedeket. Ennek ellentéte a 
békés, városunk lakóinak segítő, őket 
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hát nem megmondtam, hogy ne 
játssz a kisfiúkkal?! 


szórakoztató lény (mielőtt tovább- 
mennénk, törölgessük le a nyálat az 
újság lapjairól!). 


Világok (hjarca 

Többször szó esett már róla, hogy dön- 
téseink befolyásolják a játék bizonyos 
elemeit. Az azonban talán még nem vált 
világossá, hogy mennyire befolyásolják. 
Röviden: nagyon. Hosszabban: szinte 
minden aszerint változik, hogy éppen 
rosszcsontként randalírozunk, netán 
kiscserkészt megszégyenítő buzgóság- 
gal igyekszünk segíteni mindenkin, aki 
szembe jön. Nemcsak embereink fog- 
nak más viselkedési mintákat követni, 
nem csupán állatunk lesz kicsit sötétebb 
tekintetű, hanem az egész táj is lassan 
átalakul, hogy hangulatában idomuljon 


határtalan hatalmunkhoz. Ehhez csa- 
pódik még néhány apróság, például a 
háttérzene stílusváltása. 

Egy folytatás legyen sokkal szebb előd- 
jénél. Ez ugyan alapvető követelmény 
lenne, de nem mindenhol tartják be ezt 
a , szabályt". Szerencsére a Lionhead 
főhadiszállásán ez a terület is kiemelt 
fontossággal bír, így nem csodálkoz- 
hatunk azon, hogy a játékban például 
szemtanúi lehetünk annak, ahogy 
lényünk vonásai megváltoznak, termete, 
szőrzete nő (előbbi annak függvényé- 
ben, hogy mennyire tartottuk jól a kis 
drágát - a jól ismert képlet: kolbász -- 
szalonna - drabális gorilla), de talán a 
legérdekesebb kunszt az lesz, amikor 


Anno óriási médiaérdeklődés követte a Black 8 
White megszületését. Olyannyira felfokozott volta 
a hangulat, hogy mire kijött az egyébként igen 
.eredeti játék; már. nem tudott annyira jó lenni, 
hogy megfeleljén artúlzotfrelvárásoknak: Ennek 

, megfelelően á:második rész nérnilegcsendeseb- 
ben készül, hogy,aztáni annál nagyobbat szóljon 


megjelenésekör. 
e 


" 


A 


stratégia " black g white 2 


állatunk szőre vizes lesz, esetleg 
megperzselődik egy harcban. 


Ötöt ölő 

Összesen öt népet vezethetünk győze- 
lemre. Az aztékok, görögök, egyiptomi- 
ak, japánok és vikingek alkotta csapat 
garancia arra, hogy a változatosságra ne 
legyen panasz. A fegyveres konfliktusok 
kedvelőinek jó hír, hogy mindenféle egy- 
séget bevethetünk, beleértve az impo- 
záns ostromgépeket is. A művészlelkű, 
kreatív elméknek pedig az jelenthet 
boldogságot, hogy ezeket saját színösz- 
szeállításban küldhetjük a darálóba. 
Nagyon kihangsúlyozták a varázslatok 
fontosságát is a készítők. S azt, hogy 
mennyire megváltoztatja a tájat egy jól 
(?) sikerült vulkánkitörés. Nem tudom, 


nem láttad a cicámat? 


de ezt már a kis híján Petőfi idejében 
kapható Populous is tudta, úgyhogy 
ezzel talán nem kéne annyira villogni. 
Talán az egyetlen, valóban rossz hír a 
játékkal kapcsolatban, hogy a multis 
rész végül is kikerült a fejlesztésből, 
hogy az egyjátékos változatra , még 
jobban fókuszálhasson a stáb". Ha 
ettől lesz tényleg bombasztikus a Black 
8. White 2, akkor akár meg is bocsá- 
tunk ezért a kellemetlenségért. 


-Ccsonti- 
ELSŐ BENYOMÁSAI 
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PEZSGÉS 


A kiadók mintha összeesküdtek volna ellenünk, 
vagy csak végre-valahára felébredtek téli álmuk- 
ból: miután összekalapáltuk Nektek az év legna- 
gyobb ígéreteit felvonultató összeállításunkat, újra 
ömlenek a hírek nagyobbnál nagyobb játékokról. Új 
bejelentések, első információk... Van itt minden: rég- 
óta várt folytatások, elfeledettnek hitt játéklegen- 
dák feltámadásai, és néhány váratlan meg- 

lepetés - akció, stratégia, szerepjáték, 

de még autóverseny is. A felhozatal 

túlságosan is csábító volt, úgy- 

hogy nem hagytuk magun- 

kat, és csak azért is össze- 

gyűjtöttük őket. Ha tetszik, 

a következő néhány oldalt 

tekintsétek afféle kiegészítés- 

nek januári számunk összeállításához, 

és most lássuk, miféle nagyágyúk vannak 

még harckészültségben! 


Kiadó: Epic Fejlesztő: Atari Megjelenés: TBA 


Mit lehetne elöljáróban mondani az UT2K6-ról? 
Számítottunk rá, de valószínűleg ugyanannyira 
megörültünk a hírnek, mint Ti. Az UT2K4 nem 
csupán szerkesztőségünk meghitt családi kö- 
rében, de világszerte is hatalmas sikert aratott, 
vajon mi következhet ezek után? 


z egészben az a legérdeke- 
A sebb, hogy ugyan a tavalyi 
év egyik legjobb multiplayer- 
FPS-e, az 


UT2K4 


számtalan vitrinbe rakható díjat ho- 
zott az Epicnek, ők maguk mégsem 
voltak megelégedve az eredménnyel. 
Bár már a járművek használata és 
a zseniális Onslaught mód miatt is 
érdemes volt nekiülni a játéknak, ők 
szívük szerint sokkal inkább elru- 
gaszkodtak volna az előző részektől 
- csak éppen nem mertek. A folyta- 
tás azonban amellett, hogy hű marad 
a sorozat korábbi epizódjaihoz, sok- 
kal bátrabban lép előre - olyannyira, 
hogy a fejlesztők még komolyan 
fontolgatják, hogy a játék nem is az 
Unreal Tournament 2006 címet kapja 
(jelenleg , Envyy" munkacímen fut 
náluk a projekt). Az tehát bi- 
zonyos, hogy generációs 
váltás 


2 tavaszi pezsgés 


következik az UT történetében. A 
grafikával kapcsolatban szemernyi 
aggályunk sincs, hiszen mindany- 
nyian tisztában vagyunk az Unreal 
Engine 3 képességeivel - elég csak 
az alábbi képet megtekinteni, amely 
hivatalosan is screenshotból szár- 
mazik, nem pedig valami renderes és 
Photoshop-bűvészkedés eredmé- 
nye. Több oka is van, hogy még nem 
mutathatunk többet a játékból. Az 
Epic különösen fontosnak tartotta, 
hogy ahelyett, hogy idő előtt csilivili 
screenekkel bombáznának minket, 
először a játékmenetet igyekeznek 
véglegesíteni. Ha már tökéletesre 
hangolták a pályákat, illetve tisztázó- 
dott, hogy az új játékmódok milyen 
módosításokat igényelnek, majd 
akkor kezdődik a díszletezés - még 
egyszer hangsúlyozzuk, emiatt senki 
se aggódjon, a grafika ütni fog. 


A grafikai részletesség természe- 
tesen kihat a játékmenetre is. A 
visszatérő Goliath tank például 
részenként is elpusztítható: ahogy 
az ellenség folyamatosan tüzel rá, 
nemcsak füstölni kezd, de különféle 
darabok is leszakadnak róla 
(leesik a visszapillan- 
tó?). Ha már a jár- 
műveknél tartunk, 
kilenc teljesen 
új masinával 
bővül a 
kínálat. 
Persze 
sza olyan 
ked- 
vencek is 
visszatérnek, 
mint az imént 
említett 
men —— GOliath, 
vagy a 
sokkal 
gyor- 
sabb, 
immár turbó- 
val és rakétával 
is felszerelt Scorpion, 
melyből meleg helyze- 
tekben katapultálhatunk 
is. Külön öröm, hogy a járművet 
önmegsemmisítő rendszerrel 
szerelték fel, azaz ha behajtunk az 
ellenség soraiba, és felrobbantjuk, 
komoly pusztítást hagyhatunk 


magunk után. Az új fegyverekkel 
kapcsolatban még nem sok mindent 
tudni: az Assault Rifle helyét a már 
jól ismert Enforcer pisztolyok veszik 
át (egyszerre kettő), a Minigun 
helyett Tridium Stingert kapunk 

(jaj, de ismerős... honnan is?), a 
zöld szmötyit potyogtató BioRifle 
pedig átalakul és immár gránát-, 
illetve aknavetőként is használható. 
Fejlődik az MI is: eddig sem volt 
gond vele, de most... de most... 
Önmagában is meggyőzőnek tűnik, 
hogy a multiplayerhez használatos 
mikrofont egyjátékos módban sem 
kell elsüllyesztenünk. A gép által irá- 
nyított csapattársak ugyanis követik 
a szóban kiadott parancsokat is... 


A játékmódok közül ugyan búcsút 
mondhatunk a Bombing Runnak, a 
Dominationnek és -szívfájdalmunkra 
- az Assaultnak is, de ezekről majd 
úgyis gondoskodnak a modderek (a 
Kismet névre keresztelt szerkesztő- 
csomaggal különben is egyszerűbb 
lesz módosításokat, kiegészítéseket 
barkácsolni a játékhoz). Marad 
azonban az Onslaught és a legna- 
gyobb újdonság a Conguest. Utóbbi 
egyértelműen a játék legérdekesebb 
pontja, melyben összesen nyolc 
csapat méri össze erejét: a Nakhti, a 
Necris, a Juggernauts, a Corrupt, az 
Iron Guard, a Krall, illetve még két, 
egyelőre meg nem nevezett csapat, 
javarészt UT2K4-es arcokból. Em- 
lékeztek az Onslaught hatalmas pá- 
lyáira? Ha azon valakinek igazi futu- 
risztikus harci hangulata kerekedett, 
akkor neki a Conguest maga lesz a 
totális háború. Háromszor akkora te- 
repen zajlik, mint az Onslaught, ahol 
nyilván nem lehet rövid meccsekre 
számítani. Némiképp hasonlít az 
Assaultra, mivel mindkét félnek kü- 
lönböző feladatokat kell teljesítenie, 
ez azonban kiegészül az RTS-ekből 
(vagy a megboldogult Savage nevű 
MMOTPS-ből) ismert nyersanyag- 
menedzsmenttel. A háború akkor 

is zajlik, ha épp nem vagyunk jelen, 
úgyhogy bármikor bekapcsolód- 
hatunk egy-egy küzdelembe, akár 
csak tíz percre is. Nem is értjük, de 
valami megmagyarázhatatlan érzés 
azt súgja nekünk, hogy sok boldog 
órát fogunk még eltölteni a Conguest 
hatalmas pályáin... 
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TOIVIB RAIDE 
L ElSEINDIJ)S 


Kiadó: Eidos Fejlesztő: Crystal Dinamics Megjelenés: 2005. vége 


Úton van a következő Tomb Raider-játék - bár az 
isteni Lara nem egyszer hagyott cserben ben- 


nünket, egy ilyen csinos h 
tunk meg még egy esélyt! 


e finomkodjunk: szó se róla, 
NM jól leépült ez a sorozat. Már 

az Angel of Darkness-t is 
úgy vártuk, mint az , ultimét" Tomb 
Raider-játékot, amelyik majd végre 
helyreállítja Lara Croft megtépázott 
renoméját. Az egy dolog, hogy nem 
így lett, de hogy akkora bukás legyen 
a dologból, az már mindenkit meg- 
lepett. Érdekes, hogy a Lara-játékok 
addig voltak jók, amíg be nem indult 
a hype-gépezet: az első két résszel 
tökéletesen meg voltunk elégedve, 
de hol járunk már azoktól... A nem 
éppen brilliáns fejlesztői és üzleti 
döntéseiről elhíresült Eidos (ha még 
így hívják) szabályosan kinyírta 
a sorozatot: bár különféle egyéb 


ölgytől nem tagadha- 


forrásokból, filmjogokból szép pénzt 
szedtek össze, maguk a játékok 
egyre rosszabbak lettek. Lara Croft 
pedig hiába talán a legismertebb női 
játékhős még ma is, ha sokan már 
végképp kiábrándultak belőle. 


Összeült tehát a válságstáb és 
ezúttal csupa olyan arcot hívtak meg 
a hetedik epizód készítéséhez, akik 
már mind bizonyítottak a játékfej- 
lesztésben. A Core Design megszűnt 
csapatát a Crystal Dinamics váltotta 
fel - őket szeretjük, bár egyesek 

már most azon kacarásznak, hogy 
mivel szinte összes eddigi (különben 
ígéretes) játékukat az irányítással 


és kamerakezeléssel szúrták el, 
borítékolható hogy mi lesz a Tomb 
Raider: Legends sorsa. Előszedték 
Toby Gardot, a kedves papát, azaz 
Lara Croft karakterének eredeti 


megalkotóját is - érdekes, őt az évek 


során most először hívta meg az 
Eidos, hogy ugyan már mentse, ami 
menthető. Toby Gard át is dolgozta 
Lara Croftot, aki szebb, mint valaha. 
Mivel valamicskét leeresztettek 
gigászi lökhárítóiból, életszerűbb 

is, bár ikonikus lényegéből mit sem 
veszített... csóhaj: A legizgalma- 
sabb viszont az, hogy az Eidos 


szerint szellemi vezérünk és kedvenc 
játékfejlesztőnk, Warren Spector is a 


közelben ólálkodik, hogy néhány jó 
ötlettel dobja fel a készülő játékot 
-— mindez együtt már annyira 

jól hangzik, hogy talán még az 
Eidos sem tudja elrontani Lara 
Croft következő eljövetelét. 
Mondjuk együtt: haj-rá 

Lara! Haj-rá Lara! 


TOCA RACE. 
DRIVER 3 


Kiadó: Codemasters Fejlesztő: Codemasters Megjelenés: 2005. vége 


Nyolcéves története alatt a TOCA sorozat nem 
nagyon okozott nekünk csalódást, és szerencsé- 
re nem úgy tűnik, hogy a TOCA Race Driver 3 
törné meg a szép hagyományt. Sőt! 


kár az eszeveszett 
száguldást preferáljuk, 
akár a kocsik órákig tartó 


, finomhangolásában" találjuk meg 
lelki békénket, mindenkinek ígér 
valami szépet a TRD3. Amilyen 
műfajban csak lehet négy keréken 
versenyezni, azt mind megtaláljuk 
itt: az off road-féle mókáktól kezd- 
ve a GT-n át egészen a veterán 
autók összecsapásáig. Különféle 
karrier módok közül választhatunk, 
ha például távlati célunk, hogy 
egy szép napon bekerüljünk a 
BMW Williams F1-es csapatába, 
akkor először gokartversenyeken 
kezdhetünk tréningezni, majd ha 


nagyfiúk lettünk, jöhet a Formu- 

la 1000, a Formula BMW és a 
Formula 3, míg egy szép napon 
arra eszmélünk, hogy Michael 
Schumacherre locsoljuk a pezsgőt 
az eggyel magasabb dobogóról. 


Azt ugye mondani sem kell, hogy 

a grafika valami el-ké-pesz-tő lesz, 
nem is beszélve az autók fizikájáról, 
amibe nem csupán az olyan kis 
finomságok tartoznak, mint például 
az, hogy kanyarban csúszik a járgány 
(nohát, ki gondolta volna?), hanem 

a motor és gumik hőmérséklete 
(mindkettőt kipurcanthatjuk), vagy a 


and Burn 


súlyelosztásból eredő üzemanyag- 
fogyasztás. Mindennek tetejébe 
gyönyörű autóinkat ízzé-porrá is 
törhetjük, elvégre TOCA-játékról van 
szó, itt nincs finomkodás! Ráadásul 
olyannyira hiteles módon, hogy aki 
ennél is realisztikusabb élményre 


— 
SG eg 
— 

— 


újra száguld i 


vágyik, annak apu kocsiját kell sti- 
kában kivinnie a Hungaroringre. De 
inkább ne tegye. Már csak év végéig 
kell várni és valószínűleg minden 
idők eddigi legtöbb lehetőséget 
nyújtó autós játékán vezethetjük le 
hétköznapi feszültségeinket. 
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Kiadó: JoWood Fejlesztő: Phenomic Megjelenés: 2005. ősz 


Nem sok választotta el a Spellforce-ot attól, 

hogy igazi siker legyen, mégsem lett az. Miután a 
JoWoob két kiegészítővel az utolsó fillért is kifa- 
csarta belőle, végre úgy döntött, második próbál- 
kozásra megpróbál klasszikust faragni a játékból. 


Spellforce 2-vel azért is 
foglalkozunk kiemelten, mert 
épp mostani számunkban 


olvashatjátok második kiegészítője, 
a Shadow of the Phoenix tesztjét. 

Az alapjáték valóban ígéretes volt, 
de néhány apróság lerontotta az 
összképet, mint a sablonos sztori, 
néha unalomba fulladó, elnyújtott 
küldetések és szinte elviselhetetlen 
szinkronhangok. A JoWooD azonban 
bejelentette a második részt, mely 
persze mindent rendbe tesz: még 
érdekesebben keverednek majd a 
stratégiai (RTS) és szerepjátékos ele- 
mek, ami már az első részt is kiemel- 
te a többi RTS-RPG hibrid közül. A 
játékos egyszerre irányítja csapatát 
és harcol emberei élén, illetve nem 
csupán megy előre és darál, hanem 
mindeközben szépen elmerül a játék 
világában. Megismerkedik a kedves 
helyiekkel, küldetéseket teljesít 
nekik, miközben saját története is 
kibontakozik előttünk. Az RPG és 
RTS részek folyamatosan váltják, 


kiegészítik egymást, így a játékél- 
mény valóban egyedinek ígérkezik: 
nem lesznek például hagyományos 
értelemben vett , pályák", hiszen a 
kalandok legnagyobb része egyetlen 
hatalmas, összefüggő területen zajlik 
majd. 


Öt hős kísér bennünket, akiket külön- 
féle monumentumoknál idézhetünk 
meg. Ahogy fejlődünk, haladunk elő- 
re a játékban, ők is egyre erősebbek 
lesznek, és egyre egyedibb trükköket 
tudnak majd bevetni az ellenfelek 
ellen. A játék alapsémája rettentő 
egyszerű: bázisokat építünk, nyers- 
anyagot gyűjtünk, és hősöket idé- 
zünk magunknak. Három játszható 
frakció szolgájaként tehetjük próbára 
erőnket: a Fény Szövetsége, a Káosz 
Hordái és a Sötétség Testvérisége 
nevében. (Az első csapat valószí- 
nűleg a jó, a második a gonosz, a 
harmadik pedig változó magaviseletű 
(szerintem pont fordítva -— ender).) 


(majdnem) 


Mindhárom oldal tizenkét saját egy- 
ségtípussal rendelkezik, melyek közt 
találhatók gyalogos, lovas és repülő 
egységek is. Avatárunkat az általunk 
választott játékstílus függvényében 
teljesen egyedivé tehetjük: több 
mint száz különféle képesség közül 
választhatunk. 


A fejlesztők gazdag környezetet és 
részletesebben kidolgozott sztorit, 
háttérvilágot ígérnek, ami bizony 
elkelne, mert ezek nem igazán voltak 
az előző rész erősségei - persze 
reménykedjünk, hogy ezúttal nem 
dőlnek be a kliséknek, és izgalmassá 
tudják tenni a Spellforce 2 világát. 
Az előző rész grafikája megjelenése 


2 tavaszi pezsgés 


idején meggyőzőnek számított, bár 
imitt-amott még elkelt volna némi 
egyediség, remélhetőleg most ezen 
a téren is meglepnek bennünket. 

A legnagyobb kérdés azonban a 
többjátékos mód: a Spellforce 2 
szerverein elhelyezett karaktere- 
inkkel az MMORPG-khez hasonló 
módon játszhatunk PvP és PvE 
környezetben, azaz megszabhatjuk, 
hogy ellenséges játékosokkal is 
össze akarunk-e csapni úton-útfélen, 
vagy inkább ezt meghagyjuk egyedi 
alkalmakra, és békében kalando- 
zunk, szörnyeket irtva. Az első rész 
multiplayeres része meglepően jól 
sikerült, úgyhogy ha a Phenomic 
megfelelően továbbfejleszti azt, már 
önmagában is garantált lehet a siker. 
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ÚJDONSÁGOK 


Kiadó: Atari Fejlesztő: Obsidian Entertainment Megjelenés: 2006. eleje 


Már régóta lehet tudni, hogy készül, és azt is, 
hogy 2006 elején érkezik - az Obsidian azonban 
csak a most árult el végre-valahára konkrétu- 
mokat a játékról. Annyi mindenesetre bizonyos, 
hogy már most megvan az esélyesünk a , 2006 


RPG-je" díjra. 
4 


vek teltek el Luskan és 
E Neverwinter háborúja óta, 

és egy ideig úgy tűnt, Sword 
Coast városai végre békében is 
tudnak egymás mellett élni. Már-már 
minden visszatért a régi kerékvá- 
gásba, ám nem kellett sokat várni, 
és ismét nőni kezdett a feszültség... 
Az állandó politikai csatározások és 
intrikák (úgy látszik, ez visszatérő 
motívuma a Forgotten Realms-já- 
tékoknak) mellett a városok kémei 
erőteljes mozgolódást jeleztek 
- fekete lovasok, élőhalott harcosok 
és mágusok érkeznek a birodalom 
minden része felől, hogy valahol dé- 
len gyülekezzenek. Hogy miféle sötét 
erő hívta össze őket, senki nem sejti, 
az azonban esélyesnek tűnik, hogy 
ha sürgősen nem indul valaki, hogy 
szembeszálljon vele, megállíthatat- 
lan élőhalott horda fogja letarolni a 
vidéket. Jaj, vajon ki lenne képes erre 


OSSZ.inddé42i 


a nemes, vakmerő feladatra, vajon 
ki? Mivel a játékos valószínűleg nem 
valami második kovácssegéd lesz 
Neverwinter külvárosában, sejthető, 
hogy ránk hárul a világ megmentése 
- megint. 


Az előző rész késése, illetve 
megjelenése körüli huzavona 
sajnos meglátszott a játékon - mire 
hosszú idő után kijött, már nem 
volt annyira lenyűgöző a grafika, 
mint amennyire elvártuk volna. A 
folytatás esetében ezzel nem lehet 
gond: a készítők váltig állítják, hogy 
a terveknek megfelelően haladnak 
a játék munkálataival, és arra is 
felesküdtek, hogy a grafika már a 
jövő év elvárásaihoz igazodik. Mivel 
még az idén megjelenik az Age 

of Empires III, és annak sem lesz 
éppen gyöngécske a grafikája, kü- 


lönösen kíváncsiak vagyunk, hogy 
a Bioware mit képzel el 2006-os 
színvonalnak... 

A játékmenet inkább csak aprósá- 
gokban változik: a kalandozáshoz 
három társat vehetünk magunk 
mellé, akik végre , gazdagabb" 
személyiségek lesznek, mint az 
előző részben. Hasonlóan a Baldurs 
Gate első és második részéhez, 
mindegyiküknek meglesz a saját 
története, mindegyikük másképp vi- 
szonyul hozzánk, illetve egymáshoz, 
és ezek a kapcsolatok a játék során 
változhatnak is. Irányításuk is össze- 
tettebb lesz - pontosabban többféle 
taktikai döntésre lesz lehetőségünk: 
aki akarja, játszhatja úgy is a játékot, 
hogy csak alapvető utasításokat 
oszt, és a javát rábízza az MI-re, de 
ha szeretünk ilyesmivel pepecselni, 
lépésről lépésre meghatározhatjuk 
embereink taktikáját. Persze nem 
utolsó szempont az sem, hogy 
közöttük rég nem látott ismerősökkel 
is találkozunk majd, méghozzá nem 
csak az előző részből. (Jaheira? 
Minsc? Boo?! - Boe 8? - Csonti) 


A gépi kísérőknél persze mindig 
jobb, ha valódi társakkal vállvetve 
indulunk a harcokba. A Neverwinter 


Nightshoz készített küldetések, 
kiegészítések máig nagyon nép- 
szerűek. Egyrészt, mert egyszerű 
összerakni őket (igeeeen? - ender), 
másrészt, mert minden szerepjáté- 
kosnak ismerős az AD8D szabály- 
rendszere. (A folytatás egyébként 
halad a korral, és már a 3.5-ös 
Dungeons 8 Dragons szabályo- 
kat használja.) Ezért a 

játék mellé jár majd az 

Obsidian Neverwinter 

Nights 2 Toolset is, 

mellyel az ígéretek sze- 

rint még egyszerűb- 

ben készíthetünk 

még összetettebb 

kalandokat, hogy 

akár a papíron 

játszott sze- 

repjátékokból 

ismerős játék- 

mesterként 

(mesélőként?) 

végigfuttassuk 

az általunk 

felállított 

ra- 

vaszdi 

csap- 

dákkal megpakolt 

tömlöcökön 

felebarátainkat. 


§ 
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Kiadó: Ubi Soft Fejlesztő: Nival Megjelenés: 2006. alája 


Már hallottunk ezt-azt, és tudtuk, hogy a UbiSoft 
nem hagyja parlagon heverni a Might 8. Magic 
sorozat jogait, de a különféle MMORPG-pletykák 
mellett titokban mindannyian erre a bejelentésre 


vártunk. 


4 

s ami a legjobb az egészben: 
E joggal bízhatunk abban, hogy 

az időközben megszűnt, 
korábban arcátlan lehúzásairól 
elhíresült 3DO után végre jó kezekbe 
került az egyik legpatinásabb, legis- 
mertebb fantasy-stratégia sorozat, a 
Heroes of Might 8. Magic. Az ötödik 
rész fejlesztője a Silent Stormról és 
Etherlordsról ismert Nival Interactive 
lesz, a játék pedig a UbiSoft gondo- 
zásában jelenik meg - márpedig a 
UbiSoft a Prince of Persia és a Myst 
sorozat legutóbbi részeivel bizonyí- 
totta, hogy tovább tud fejleszteni 
régi, legendás játékokat, anélkül 


hogy régi rajongók feldühödött hor- 
dái akarnák meglincselni őket. Sőt. 


A sorozat lényegében nem sokat 
változott az épp tíz évvel ezelőtt 
megjelent első rész óta (körökre 
osztott kaland és csaták, hőssel 
lépegetés, városfejlesztgetés), és 
ugyan a negyedik epizód már szinte 
csak a grafikában tudott némiképp 
újat mutatni, az ötödik rész sem ké- 
szül olyan változtatásokra, amelyek 
felháborítanák a régi fanatikusokat. 
Marad tehát a körökre osztott 
játékmenet, ám a csaták mechaniz- 


musa végre átlépi a , hexagonális 
hálón szökdécselő impek" kereteit, 
annál is inkább, mivel az új epizód 
immár a kor elvárásainak megfelelő 
3D-s grafikát kap. A korábbi játékok 
sztorija általában nehezen volt átte- 
kinthető (ha volt egyáltalán), úgyhogy 
az egyjátékos kampányokban most 
gazdag fantasys történetet ígérnek 

a fejlesztők. Az egész háttérvilág is 
kidolgozottabb lesz, több egymással 
acsarkodó frakcióval, így kalando- 
runk sokkal szervesebben illeszkedik 
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MAGIC AV 


Siófokon 


At 
Két 


g. 


a környezetbe. Feladata végre nem 
csupán annyi lesz, hogy néhanap- 
ján elfoglaljon egy fűrésztelepet, 
ahonnan aztán naponta jön a fa... 
Hősünkhöz minket is lényegesen 
szorosabb kapcsolat köt majd, 
mivel sokkal alaposabban tudjuk 
fejlesztgetni képességeit a kibővített 
RPG-elemek miatt. A kérdés már 
csak az, 2006-ban lesz-e még ér- 
deklődés a sorozat iránt, illetve, hogy 
a UbiSoft beváltja-e a hozzá fűzött 
reményeket... 


METAL GEAR SOLID 3 
SNAKE EATER 


Kiadó: Konami Fejlesztő: Konami Megjelenés: TBA 


A taktikai-lopakodós játékok egyik ősének tekin- 
tett Metal Gear sorozattal már két alkalommal is 
találkoztunk. Bár az évek során különféle konzo- 
lokon számtalan epizódja megjelent, PC-re most 
a sorozat eddigi legjobbja érkezik. 


gyan konzolon valóságos 
legendának számít, mi PC- 


sek kicsit elfeledkeztünk már 


Snake-ről, a Metal Gear Solid hőséről. 


Talán azért is, mert a második rész 
nem volt igazán nagy durranás: mire 
a játék hozzánk is eljutott, grafikája 
igencsak kopottasnak számított. A 
harmadik rész esetében ez a veszély 
nem fenyeget, már az is elképesztő, 
hogy miképp tudtak ilyen szintű 
grafikát kipréselni a PS2 öregecske 
hardveréből - remélhetőleg PC-n 
mindez még szebben mutat majd. 


A harmadik epizódban visszaugrunk 
az időben, egészen 1964-ig, hogy 
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egy titkos szovjet kutatóbázisról 
megszöktessünk egy nukleáris 
kütyükre specializálódott tudóst, 
ezzel közvetve megakadályozva 

a harmadik világháborút. A játék 
kezdetén kiugrunk egy repülőgépből, 
majd földet érünk valami mocsaras 
senki földje közepén: itt nincsenek 
high-tech kémes cuccok, mint az 
előző részben oly" jó szolgálatot tett 
radar, csak kőkemény dzsungelak- 
ció. Azok, akikben a Splinter Cell: 
Chaos Theory késsel kaszabolós 
jelenetei aggasztó indulatokat szaba- 
dítottak fel, örömmel fogadják majd, 
hogy itt is a régi, jól bevált módsze- 
rekhez kell folyamodni. A közelharc 
például teljesen más lesz, mint 


a eGslagyáli feketézőkkel Ő 


korábban. Ellenfeleinket leránthatjuk 
a földre, megragadhatjuk őket, pajzs- 
ként tarthatjuk magunk előtt - vagy 
egyetlen vágással... szóval, tudjátok. 
Sam Fishernek könnyű dolga volt, 
fekete hacukájában és három szép 
zöld szemével tökéletesen beleolvadt 
a sötétbe (ahol még jól is látott), de 
az MGS3-ban nem ilyen egyszerű 

a dolog. Gyakran kell nyílt terepen 
lopakodnunk, ahol még az is kulcs- 
fontosságúvá, hogy milyen színekkel 


"ze 


festjük ki arcunkat. Egy füves tisztás 
közepén sétálgató őrt észrevétlenül 
úgy elkapni, hogy még riadóztatni 
se legyen ideje - nem egyszerű. Sőt, 
a túléléshez Snake-nek még ennie 
is kell, és nemigen találunk előre 
elkészített rágcsálnivalót — ehelyett 
vadásznunk kell. Evés közben jön 
meg az étvágy és a stamina, amely 
lassan visszatölti életerőnket, így 
legalább kiküszöböljük az , egy HP- 
val rohangálok" frusztráló érzését is. 
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SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


, Elment a józan 

eszetek??? Egy 

7296-os játékot 

raktok fókuszba, a 

9690-os Splinter 

Cell: Chaos 4 


NN : 


Theoryt meg 

nem???" - lelki 
szemeimmel szin- 

te már látom adü- 
hös e-maileket és Tf 
fórumos hozzá- 
szólásokat. Nos, 

nem ment el az eszünk, egyszerűen csak bekö- 
vetkezett az a furcsa fordulat, hogy egy tökéletes 
és zseniális játék, amelyről már eddig is szinte 
MINDENT leírtunk, újságírói szempontból nem 
volt annyira izgalmas, mint a bizonyos szempont- 
ból szintén kiváló, más szempontból viszont bor- 
zasztóan tré Driv3r, amelyre pedig nagyon sokan 
úgy vártunk, mint a messiásra. Így történhetett, 
hogy a Driv3r került fókuszba, a Splinter Cell 
Chaos Theoryról pedig "csak" tömény nyolc ol- 
dalas cikkel szolgálunk a rajongóknak. Szóval 
szerintem senki sem fog panaszkodni... 

Két legnagyobb címünk mellett a harmadik legiz- 
galmasabb játéknak a Bard s Tale-t tartottuk, 
amelyről Berrr értekezését olvashatjátok a 64. ol- 
dalon. Az idei év egy nagyon erős RPG-s címmel 
kezdett (KotOR II), a Bards Tale viszont inkább a 
humorosabb akció-szerepjátékok rajongóinak 
ajánlható. 

Uhu sem panaszkodhat, hiszen a második világ- 
háború iránti lelkesedését a Silent Hunter III-ban, 
a tengeralattjáró-szimulátorok legújabb királyá- 
ban élhette ki. Végül a stratégiai játékok kedvelői 
sem maradtak hoppon: a Cossacks II Csonti sze- 
rint a Rome utáni legjobb választás. Szóval jó kis 
cuccokról írunk ebben a számban is: lapozzatok 
és szórakozzatok! 

Bad Sector 


Del 
szakterület: Űrszimulátor, 
RPG, FPS, Ft 
előélet: 14 éve játékújságíró 
(PC Guru, PC ZED, GameStar) 


, Ritkábban, mint kellene, 
de még így is gyakrabban, 
mint szeretném - idén ta- 
vaszra terveztem egy 
"nagygenerált", de szeren- 
csére a WoW tökéletesen 
fut a jelenlegi gépen, szó- 
val szerintem ősz lesz 
belőle..." 


Gyu 
szakterület: Sport, MMORPG, 
RIS 
előélet: 15 éve játékújságíró 
(PC Guru, Other Side, GameStar) 


, Azért fejlesztem a nagy, 
gyors gépem, hogy az ab- 
ból kikerülő alkatrészeket 
áttehessem a kicsi, nem 
olyan gyors gépbe, amely 
ezáltal előbb-utóbb nagy 
és gyors gép lesz 9. És 
akkor lesz két nagy és 
gyors gépem, s nekem jó 
lesz!" 


Gsakés kizárólag abban az esetben ér- Az évek folyamán tesztelőink mindegyike 


tékelünk egy játékot százalékkal, ha az 
már kereskedelmi forgalomba került, il- 
letve a játék fejlesztője/forgalmazója ér- 
tékelésre késznek tartja a hozzánk eljut- 
tatott verziót. 


Arfentirokból kifolyólag minden játék ese- 
tébenkiemelten ügyelünk arra, hogy az ér- 
tékelés feladatát mindig a megfelelő 
teszter végezze. Gyu például sohasem fog 
FPS-t tesztelni, mint ahogy ZeroCool sem 
gazdasági menedzsert. 


Jogod van felszólalni! 


specializálódott a játékstílusok valamelyiké- 
resEzperszernem azt jelenti, hogy más faj- 
ta játékokhoz nem ért, hanem azt, hogy az 

adott kategórián belül megjelent alkotások- 
ról szinte mindent tud, amit tudni lehet. 


Sohasem értékelünk egy játékot izoláltan — 
minden egyes alkotást saját kategóriájának 
standardjaihoz mérünk, azonos elvek alap- 
ján. Ez teszi lehetővé azt, hogy a cikk vé- 
gén összehasonlítsuk a tesztelt játékot ka- 
tegóriatársaival. 


Úgy gondolod, hogy nem fair módon kezeltünk egy játékot? Túlzottan alacsony, netán 
épp indokolatlanul magas százalékot adtunk rá? Adj hangot véleményednek, és küldd el 


az arenaggamestar.hu címre 1000 karakterben! A legjobb olvasói értékelést esetenként 
közöljük a Másik Oldalon! 


-csonti- 
szakterület: Körökre osztott 
stratégia, manager, rali 
előélet: 6 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStar) 


.]gyekszem a lehető legto- 
vább húzni. Ez azt jelenti, 
hogy kb. négyszer olyan rit- 
kán "lépek szintet", mint 
ahogy szeretnék, és hozzá- 
vetőleg kétszer olyan ritkán, 
mint ahogy indokolt volna. 
Szerencsére a stratégiák 
többsége megértő..." 


Platypus 
szakterület: RPG, tördelés, 
a jelenlegi design atyja 9 
előélet: 7 éve játékújságíró 
(PC-X Magazin, GameStar) 


, Én mindig a maximumra 
törekszem életem minden 
területén. Így a PC-s 
konfigom is mindig a lehető 
legjobb, ami a piacon be- 
szerezhető. Mostani 
konfigom is ilyen, de ha 
megjeleni valami jó, azt 
azonnal meg fogom venni, 
ebben biztos vagyok." 


Bad Sector 
szakterület: Akció, kaland, 
RPG, stratégia 

előélet: 13 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar) 


, Általában akkor, amikor 
azzal szembesülők, hogy 
a legújabb csúcsjáték, 
amelyet tesztelnem kell, 
csúnyán beszaggat. Ilyen- 
kor egy "Hát ez nem me- 
het így tovább!" kíséreté- 
ben megkeresem azokat 
az összetevőket, amelyek- 
től ez a tarthatatlan állapot 
megszűnik, aztán elcapla- 
tok értük a boltba." 


Mady 
szakterület: CS, autóverseny, 
TPS, és minden ami HW 
előélet: 4 éve játékújságíró 
(GameStar online, GameStar) 


, Előfordult már velem is, 
hogy betettem ezt-azt a 
gépházba. Például múltkor 
színes fénycsöveket sze- 
reltem be. Most pedig me- 
móriára gyűjtök a WoW- 
hoz. Szeretnék még vagy 
32 MB EDO RAM-ot be- 
rakni. De azt hiszem, elha- 
lasztom a vásárlást őszig, 
akkor úgyis tuti lemennek 
az árak!" 


5 a 
vs 


ender 
szakterület: RTS, FPS, 
körökre osztott stratégia 
előélet: 9 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar) 


, Gyakorlatilag soha nem 
fejlesztek gépet, hiszen a 
Word szinte mindenen el- 
fut. Most lassan le kellene 
cserélnem a Pll-Klamath 
450-emet, különösen, 
mert a GeForce MX200- 
amat nem ismeri fel a Win- 
dows XP. De hát hova ez a 
sietség..." 


mazur 
szakterület: RPG, akció, 
kaland, RTS 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(GameStar) 


s Akkor fejlesztek, amikor 
már muszáj, és azért, ami- 
ért bárki más: mert nem 
bírom elviselni, ha ked- 
venc játékaim az őket 
megillető maximális grafi- 
kai beállítások mellett sta- 
bil 150 FPS alá esnek. 
(Gondolok itt a Pasziánsz- 
ra és az Aknakeresőre.)" 


Ha új vagy a GameStarosok között... 


. . akkor először is szia 0! Másodszor van itt néhány dolog, melyek elő-elő fordul- 
nak oldalainkon, és érdemes velük tisztában lenned, mielőtt tovább lapozol... 


Gyorslink: Nagyon hasznos szol 


gáltatás. Ha a számot a www.gamestar.hu jobb felső 


szekciójában található mezőbe beírod, eljutsz a játék mikro-oldalára, ahol linkgyűjte- 
ményt, képarchívumot, és teljes letöltéslistát találsz róla. 


X-Tra: Egy játék bemutatása nál 
sén: szinte mindig találsz hozzá 


unk majdnem minden esetben túlmutat a cikk leközlé- 
ippeket a tipprovatban, vagy valamilyen extra érdekes- 


séget a lemezmellékleten. Ebben a boxban erről informálódhatsz. 


Gyorsnézet: Mielőtt belevetnéd 
boxra, hogy az alapvető tudnival 
lényegesebb információk ezek, i 


magad a cikkbe, érdemes egy pillantást vetned erre a 
ókkal tisztában légy. A korábbról már megszokott leg- 
letve a fejlesztők korábbi játékai... 


... ami kivételesen a régi GameStaros arcoknak is egy új dolog. Ezt azért tartjuk fontos- 
nak leközölni, mert segítségével nagyon hamar be tudod lőni, hogy milyen minőséget 
várhatsz az adott csapttól, illetve játéktól. 


Hardverbox: Minden játéknál leközöljük a forgalmazó által kiadott minimális hardver- 
igényt, ám minden játéknál elmondjuk azt is, hogy milyen tapasztalataink voltak vele 


valós körülmények között. Persze a tesztgép adataival együtt. 
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Driv3r 


Fegyverek szava 


Splinter Cell CT 
Zavaros vizeken 


Tesztelőink kivétel nélkül nagy tapasztalattal bíró játékújságírók, akik éveket, sőt, nem ritkán évtizedeket töltöttek el a játék- 
iparban. Ennek során mindegyikük megszerezte a kellő tapasztalatot ahhoz, hogy a tesztelt játékokat kiismerje, végigjátsz- 
sza, precízen és objektíven értékelje, végül gondolatait cikk formájába öntse szórakoztató, logikus és átlátható módon. 


ran 8 


szakterület: Akció, stratégia, 
RPG 

előélet: 4 éve játékújságíró 
(Earthguake szervező, GameStar) 


, A gépet körülbelül másfél 
évente igyekszem a "kö- 
zéposztályhoz? alakítani, 
szerencsére az általam 
kedvelt stratégiák nem 
igénylik az izzasztó telje- 
sítményt. Sajnos egyik- 
másik FPS miatt rákény- 
szerülök a pénztárca kinyi- 
tására, emlékezetes mér- 
földkő ez ügyben a Thief, 
és legutóbb a Half-Life 2." 


Y-T 


ZeroCool 
szakterület: FPS, autós 
gammák, online, HW 
előélet: 6 éve játékújságíró 
(PC ZED, GamegStar) 


,: Nem mondhatnám, hogy 
jómagam túlságosan 
gyakran cserélném gépem 
bármelyik összetevőjét is. 
Úgy vagyok vele, hogy in- 
kább kivárom a legújabb 
dolgokat, és, ha frissítek, 
akkor a komplett gépet a 
lehető legfejlettebbé alakí- 
tom. Kár, hogy alig egy 
hónap alatt van már gyor- 
sabb is Oo." 


A GAMESTAR ÉRTÉKELÉSI RENDSZE 


Z 

Szittyó 
szakterület: Körökre osztott 
stratégia, RTS, FPS, RPG 
előélet: 4 éve játékújságíró 
(GameStar) 


, Két-három évente vágok 
bele nagyobb gépfejlesz- 
tésbe. Eddig az ok egy- 
szerű volt: jöttek az új játé- 
kok, és kellett az erő. Idén 
lesz az első év, hogy a zaj- 
talan számítógép összeál- 
lítása a cél, amely mellett 
a feleségem nyugodtan ol- 
vashat, miközben én 
WOW-ozok." 


Boe 
szakterület: Akció, RTS, 
szimulátor, RPG 
előélet: 4 éve játékújságíró 
(GamegStar) 


, Az otthoni gépem már jó 
három éve változatlan 
konfiggal üzemel, ezért a 
modernebb játékok tesz- 
telését az izmosabb szer- 
kesztőségi gépemen kö- 
vetem el. Otthoni masi- 
námmal szemben csak 
egy kívánalmam van: ren- 
desen fusson rajta a WoW 
(kap még néhány giga 
RAM-ot)." 


- za § 
[6 
Uhu 
szakterület: Körökre osztott 
stratégia, RTS, FPS 
előélet: 6 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStan) 


Akkor fejlesztek gépet, ha 
úgy érzem, már tényleg 
nem futnak rajta jól a leg- 
újabb cuccok." 


zt 
Malachit 
szakterület: minden amire 
5090-nál kevesebbet adunk 
előélet: 7 éve a PC-X--GS 
legfőbb tördelője, designere 


,dén nyárra terveztem a 
gépfelújítást, nem mintha 
nem lennék megelégedve 
a mostani három éves 
konfigommal, csak úgy ér- 
zem, most már kéne egy 
komolyabb vas... Amikor 
meglett az Xboxom, akkor 
azt gondoltam nem lesz 
szükségem PC-re, de a 
WoW bebizonyította, ez 
nem igaz 0." 


(a o! 


e 


eg 
AP A. 
Kecske 
szakterület: Multiplayer 
bármi, taktikai FPS, CS 
előélet: 4 éve játékújságíró 
(GameStar) 


A szoftverfejlesztéshez 
nem igazán kell erős vas, 
így ha aktuális kedvenc já- 
tékom beszaggatna, komp- 
lett cserét viszek véghez, 
kb. háromévente. Rögesz- 
mém, hogy olyan passzív 
erőművet hegesszek ösz- 
sze, amelynek egyáltalán 
nincs hangja. Ha egyszer 
ez véletlenül tényleg össze- 
jön, majd szólok €..." 


Berrr 
szakterület: Kaland, muzeális 
értékű bármi 
előélet: 14 éve játékújságíró 
(Computer Mánia, GameStar) 


ultthoni számítógépem fel- 
újítása általában egybeesik 
bizonyos játékok nyújtotta 
frusztrációs élmények mo- 
torikus típusú levezetésével. 
Sajnos elmúltak már azok 
az idők, amikor a masszív 
C64-es gépeket büntetlenül 
lehetett öklözni-rúgni- 
szaggatni, a PC-alkatrészek 
strapabírása sok kívánniva- 
lót hagy maga után." 


907671 

Minden értékelésnél nagyon nagy gondot 
fordítunk arra, hogy ebbe a kategóriába 
csak a legeslegjobb játékok kerülhessenek 
be. Ezek az alkotások állítják fel az új 
standardokat, a jövőben megjelenő 
programokat hozzájuk hasonlítjuk majd. 
ott kategóriák legjobbjai éppúgy 
erülhetnek ide, mint a forradalmi, új 
élményt kínáló játékok. 


60-6976 

Ezeknek a játékoknak még szintén vannak 
jó tulajdonságaik, ám a rosszak bizony 
mér föléjük kerekedtek. Ötlettelen, 
fárasztó, esetleg technikailag tökéletlen 
programok, s ebből kifolyólag a 
játékélmény már épp hogy csak 
kielégítőnek nevezhető. Ki lehet őket 
próbálni, de végigjátszásuk csak az adott 
műfaj szerelmeseinek ajánlott. 
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80-89976 
Ebben a sávban szintén csak nagyon jó 
játékok szerepelhetnek, ám egy dolog 
közös bennük: valamiért lemaradtak a 
legjobbaktól. A tipikus másodikok ők, 
amelyekkel nagyon jó játszani, de egy év 
múlva már nem biztos, hogy beszélünk 
majd róluk. Ettől függetlenül élvezetesek, 
jó játékélményt nyújtanak, és mindenki 
számára ajánlhatóak. 


50-5996 
Az ebbe a csoportba sorolt játékokban 
nem nagyon fogsz szórakozást találni, 
még akkor sem, ha nagyítóval keresed. 
Végigjátszásról szó sincs, hiszen jóval 
hamarabb fognak felállni előlük még az 
adott stílus legelhivatottabb hívei is. Ha 
netán egy-egy ötlet meg is tetszene 
bennük, lelkesedésed tutira lelohad majd, 
ha tovább játszol... 


70-7956 

Az ebben a kategóriában szereplő 
alkotások még jó játékoknak nevezhetők, 
ám minden esetben igaz rájuk, hogy 
kevéssé inspirálóak, nem egyenletesen 
érdekesek, esetleg a prezentálásba vagy a 
technikai kivitelezésbe csúsztak be hibák, 
és ezek hatására bizony jóval kevésbé 
szórakoztatóak, mint az előbbi két 
osztályba besorolt társaik. 


0-4976 

Ezek azok a "játékok", amelyek nem 
egyszerűen nem szórakoztatnak, de a 
hajadat téped tőlük, vagy egyszerűen csak 
szánakozva röhögsz rajtuk. Technikailag 
katasztrofálisak, "játékmenettel" már-már 
nem is rendelkeznek. Ha meglátod 
valamelyiküket, menekülj, amíg 
megteheted, vagy égesd el a lemezt, és a 
maradványokat ásd el jó mélyre. 


The Bards Tale 
Egy hosszú történet kezdete 


E HAVI 


KÉRDÉSÜNKET 


Rumcájsz tette fel nekünk: 


, Miért és milyen gyakran fejlesztesz gépet?" 


A kérdéseiteket az arenadgamestar.hu-ra várjuk 
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TOTÁL KÁR 


Képzeljetek el egy 
vadiúj, alapból gyö- 
nyörű Ferrarit magatok 
előtt. Megvan? OK, 
akkor most képzeljetek 
rá csúnya horpadá- 
sokat, karcolásokat, 
megrepedt karosszé- 
riát, madárpiszkot és 
szétloccsant bogarakat 
a törött szélvédőn. Na 
ez lett a Driv3rből.. . 


GYORSNÉZET 
Autós akció/TPS Atari 


Maimi, Nizza, Istanbul . Reflections 


Driver 


ORSLINK —— 795 


FD.indd. 46 2 AK a § 


00d. Bad. Both. (Vagyis: 
Jó. Rossz. Mindkettő 
egyszerre.") Ez szerepelt 


a Driv3r egyik reklámanyagjának 
szlogenjeként. Ez a fíilingelős szöveg 
természetesen Tannerre, a játék ke- 
mény, gyakran piszkos módszerekkel 
dolgozó, beépülős zsarujára vonat- 
kozott, aki egyszerre jó- és rosszfiú. 
Aki azonban ezt kitalálta, talán nem 
is gondolta volna, mennyire fején 
találta szöget. A Driv3r ugyanis 
egyszerre zseniális, és ugyanakkor 
az utóbbi idők egyik legelkeserítőbb 
bukása... 


Mese az eltévelyedett 
báránykáról 

Pedig rég volt olyan já 
ekkora hírverést kapoti 
nemzetközi játéksajtóban m 


lehetett olvasni, minthogy micsoda 
sztárok adják majd a hangjukat a 
Drivgr karaktereihez, Ridley Scott 
rendezte a reklámspotot, a sztájlis 
reklámartokról már nem is beszélve. 
Az Atari apait-anyait beleadott, hogy 
tisztában legyél vele: a GTA-kat 
szépen el lehet majd felejteni, hiszen 
készül a Drivgr, a világ harmadik 
csodája, ahol az autós üldözések, 
a sztori, és egyáltalán minden új 
mérföldkövet jelent majd a műfaj 
blablabla... A konzolmagazinok szer- 
kesztői egymás szemét is kikaparták 
volna, csakhogy ők dl anak 
először majd a név a kciójátékáról". 
alami Öbbenetes 
sem számított. 
denki egyszer- 
tartott, ami 
em a marke- 


tingesek, sem az újságírók elképze- 
lési között. A hatalmas, túllihegett 
médiafelhajtást kapott játék egész 
egyszerűen... nem sikerült jól. Sőt, 
sok szempontból kifejezetten rossz 
lett. Ajjaj, hát ez igen zavarba ejtő. 
No ekkor meg kellett valahogy fordí- 
tani a szitut. , Ha már így kibabráltak 
velünk ezek a megátalkodott atarisok 
és a fejlesztők, akkor vágjunk vissza! 
És fordítsuk vissza dolgokat!" Így 
történhetett, hogy a , megsértett", 

, becsapott" játékújságíró szakma 
vasszigorral állt bosszút, és a tavaly 
Xboxra és PS2-re megjelent Driv3rt 
lehúzta a vérbe. (Legalábbis azok, 
akik tényleg , számítanak".) 

Pusztán mi, PC-sek maradtunk ki az 
egész buliból. Ez valószínűleg azért 
történhetett így, mert az események 
furcsa alakulásának láncolatában az 


Pi TL 


Vagy mégsem 0? 


Driv3gr-féle járgányokat vezetni, mint 
a GTA-sokat - de pont ezért sokkal 
élvezetesebb is! A program maxi- 
mális realitással szimulálja a kocsik 
kilengését a kanyarokban, a rázkó- 
dásukat, a kerekek súrlódását stb. A 


. Drivarrel égre nem az az érzésünk, 


gy hajót, vagy egy dodzse- 
int a GTA-kban, 
utót. O n 


hogy nem akarok megtérni. 
— 


LE 


— , Csak még egyszer megnézem, hogy az összes ajtó zárva-e..." 


idelöknéd a cigit? 


KOCSIK, 


KARAIVISO 


EKSON 


GTA: EGY STÍLUS JÖVŐJE 


klónokkal az a baj, hogy 
mindenki automatikusan a 
régivel akarja összevetni. 


Hiába ismételgetik hol megrovóan, 
hol szinte vallásos áhítattal az új 
játék rajongói, hogy , de hát ez nem 
is olyan! Mér" kell má" a GTA-hoz 
hasonlítani mindent! Ejnye, ejnye te 
kis GTA-fanboy!", azért csak-csak 
megkeresi az ember a hasonló pon- 
tokat és lehúzza a vérbe az új játé- 
kot, ha az alulmúlja a régit. Az eddigi 
klónok és utánérzések váltakozó 
sikerrel voltak képesek a Rockstar 
jól bejáratott formuláját felülmúlni, 
vagy legalább hasonló minőségben 
alkalmazni. 


Érdekes, hogy a legemlékezetesebb 
és legprofibb GTA-s klónt egy cseh 
csapat, az Illusion Softworks alkotta 
meg. A GTA-kat is kiadó Take 2 
hagyott bőven időt a kelet-európai 
fejlesztőknek (az idő pedig az a 
luxus, amit nekünk, magyaroknak 
szinte sohasem adnak meg...), 


vagyis: , Ha ti akkora marhák vagy- 
tok, hogy nem folytatjátok a Mafiát, 
akkor majd mi megtesszük ugyanazt 
a Godfather-licenccel". Az EA szokás 
szerint nem kispályázott, és a licenc 
mellé beszerezték a filmsorozat 
klasszikus sztárjait is, hogy szink- 
ronhangként nekik dolgozzanak: 
Marlon Brando (Don Vito Corleone) 
még pont halála előtt fejezte be a 
szinkronmunkálatokat, James Cain 
(Sonny Corloene) és Robert Duvall 
(Tom Hagen) pedig még a Godfather 
tiszteletére adott gálaünnepségen is 
részt vett. 


Szóval igen erős konkurenciája lehet 
a következő GTA-nak, csak még azt 
nem tudjuk, hogy mikor készül el 
egyáltalán... Az elképesztő anyagi 
bevételt hozó San Andreas sikere 
ellenére ugyanis a Rockstar, illetve 

a Take 2 eddig semmilyen új GTA- 
fejlesztésének terveit sem jelentette 
be, pedig az előző részek megjele- 
nésekor, vagy legalább fél évre rá 


ta k a Mafiát, akkor majd mi megt 
? ezt a Godfather-licenccel 


többek között talán ezért is múlhatta 
felül az eddigi két GTA-t a Mafia. 
Senki sem értette, hogy ezek után 
miért kezdtek bele a nagyközönség 
számára sem túl érdekes, és általam 
is kissé unalmasnak tartott Hidden 
and Dangerous II és küldetéslemezé- 
nek hegesztésébe, és miért állították 
le a Mafia 2 fejlesztését, miután egy 
laza mozdulattal kirúgták a vezető 
designert. Mafia 2-ről azóta sincs 
sok hír, pedig ez volt a GTA-s stílusú 
játékok legnagyobb reménysége... 


Szerencsére fejlesztenek azért 
maffiás, GTA-ra hajazó játékot, ez 
pedig nem más, mint a Godfather, 
amely a híres (azonos című) maf- 
fiafilm alapján készül. Az Electronic 
Arts marketingesei szerintem jó 
üzleti érzékkel csaptak le az Illusions 
Software, illetve kiadója, a Take 2 
által botor módon szabadon hagyott 
klasszikus gengszteres GTA-stílusra, 
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már lehetett tudni, hogy egyáltalán 
dolgoznak-e újabb epizódon. Hogy 
mennyire nem arról van szó, hogy 
csak mi sürgetnénk már a következő 
bejelentést, azt az is jellemzi, hogy a 
Take 2 részvényei nem sokkal a San 
Andreas megjelenése után drasztiku- 
san visszaestek, ugyanis befektetők 
aggasztónak tartották, hogy a Take 

2 fejlesztésekről és bejelentésekről 
szóló portfoliójában semmilyen 
nagyobb név sem szerepel. Persze 
azért ez a helyzet nem tartott s0- 
káig, és hamarosan villámgyorsan 
felkúsztak azok a részvényárak (az is 
lehet, hogy egyszerű részvénypiaci 
trükkről volt szó), ám azt továbbra 
sem tudjuk, hogy fejleszt-e egyálta- 
lán a Rockstar a jelen pillanatban egy 
újabb GTA-t. 


Érdekes kérdés még, hogy vajon a 
fejlesztők miért nem próbálják meg 
többször kitágítani a , kocsik és 
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Az első Grand Theft 
Auto annak idején mű- 
fajt, stílust teremtett a 
felülnézetes grafika. A 
3D-s harmadik rész és 
a Vice City kolosszális 
sikere után hirtelen 
mindenki GTA-t akart 
csinálni... 


amelyek bőven megütik a GTA-k szintjét. 


bűnözők a modern "30-as évekbeli 
nagyvárosokban" tematikát, hiszen 
ez a totálisan szabad játékmenet 
sokféle miliőben működhetne. A 
Fable például egy nagyszerű lehető- 
ség lett volna erre, ám a behatárolt 
útvonalak és lehetőségek miatt végül 
annyira nem jelentette azt a szabad- 
ságot, amit a GTA-k. Konzolon azért 
tudunk egy ellenpéldát is felmutatni: 
a Spider-man 2 a film alapján készült 
hatalmas, s a New York felett lenge- 
dező Pókemberrel pontosan ugyan- 
azt az élményt kaptuk vissza, mint a 
GTA-kban. Az Activision játéka óriási 
bevételt hozott, ezért mi, PC-sek az- 
óta sem értjük, hogy mi a bánatnak 
kellett ezt a játékot csak konzolra 
megjelentetni, és miért kellett azt a 
lineáris borzalmat kihozni, amit végül 
is PC-n Spider-man 2 címen megje- 
lentettek... 

Mindegy, az a vonat már elment, 
szerintem most inkább azon imád- 
kozzunk, hogy a San Andreas PC-re 
is épp olyan jól sikerüljön, mint 
PS2-re. A Rockstar csapatáról van 
szó, úgyhogy azért nagyon nem kell 
paráznunk emiatt... 

Bad Sector 
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a nagy ronda sárga nyíl helyett diszkré- 
tebben is jelölhették volna, hogy melyik 
a követendő jármű. 


A Driv3r a negatív véglet. . . 
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as 


", 


, accelerate" külön. Na, ezen a pon- 
ton komolyan azt fontolgattam, hogy 
akkor most fókusz helyett van itt ne- 
künk egy remek kis citromunk, már 
indult is az egerem mutatója a Word 
felé, hogy most aztán úgy kiosztom a 
Drivart, hogy azt a Reflections, meg 
az Atari tutira nem teszi ki az ablak- 
ba. De aztán eszembe jutott, hogy 
ott van nekem a remek kis Logitech 
Wingmanes gamepadem, hátha az 
megmenti a helyezetet. Adjunk neki 
még egy esélyt. Meg is ragadtam a 
szóban forgó céleszközt, beizzítom 
a Drivgrt, és láss csodát: végre a 
korábbi bekezdésemben taglalt 
tökéletes autós élmény játszik be. 

T aj ,; rombolok 
Nem, ezúttal nem arra akartam 
utalni, hogy mindent szétvertem 
magam körül, annyira felidegesített 
ez a bénázás a játék elején... Az 
autók fizikája mellett ugyanis a másik 
tökéletesen megvalósított része 


Te rt 


a törésmodelljük. Amit a készítők 
ezen a téren ígértek, azt tényleg 
betartották. Először is: minden egyes 
karambol másmilyen, nemcsak 

a szituációk, hanem a járgányok 
roncsolódása tekintetében is. Ha 
frontálisan karambolozol egy másik 
kocsival, akkor egész máshogy fog 
gyűrődni a karosszéria, mint ha 
mondjuk, felcsűrsz egy oszlopra, 


canása tényleg az egyik legszebb és 
legprofibban kivitelezett, amit egy 
ilyen típusú programban (tehát nem 
egy a realizmusra kihegyezett autó- 
versenyes, ralis programban) láttam. 
Még szép egyébként, hogy ezt profin 
megcsinálták, ugyanis amilyen nehéz 
a program, olyan sokszor láthatjuk 
majd zúzódni verdánkat. 


Frontálisan karambolozva egy másik kocsi- 
val, máshogy fog gyűrődni a karosszéria, 
mint ha felcsűrnél egy oszlopra. 


vagy az autód oldalát csapod neki 
egy kiálló házrésznek. Ezenkívül ki 
tudják lyukasztani a kocsid kerekét, 
leesik az ajtód, a motorháztető 
(sokkal látványosabban és reálisab- 
ban, mint a GTA-kban), ripityára törik 
a szélvédő, ahogy belelőnek, és még 
sorolhatnám. A járművek összekoc- 


3 
Az eddigiek mellett a játék újabb nagy 
erénye, hogy viszonylag sokféle jármű 
volánja mögé pattanhatunk be. Ugyan 
nincs annyiféle, mint amennyi a GTA: 
San Andreasban vár ránk, viszont 

a készítők ügyesen keverték úgy a 


MUZAX 
INDA GAME 


A játék zenei része 


A GTA-kkal ellentétben a Driv$rben 
nincs rádióadó, hanem a játék, illetve 
az átvezetők közben hallhatunk olyan 
híres számokat, mint Destiny (Syntax), 
vagy a Boy from the City (SL0-MO). 

A soundtrack szerintem nagyon el 

lett találva, és a külön megjelent OST 
(original soundtrack) CD-t szinte 
rongyosra hallgattam. A lemez érde- 
kessége egyébként, hogy a játékban 
is hallható számokat az a rocklegenda 
Iggy Pop köti össze DJ-stílusban elő- 
adott ,kommentárjaival", aki Baccus, 
az egyik rosszfiú szinkronhangját is 
szolgáltatta, és a Gimme Danger című 
számával is hozzájárult a Driv3rhez. 
Iggy egyszerűen hátborzongató, 
ahogy pszichodelikus hangján löki 

a totál betépett szövegét. Nagyon 
ajánlom mindenkinek ezt a lemezt 
beszerzésre, nekem az egyik kedven- 
cemmé vált. 


—-——— eses gy 8 28 
I SZABAD EGY KÖRRE? EEEEEES 
Jópofa játékmódok a sztorimód mellett (helyett?) 


A flatoutosokat lelövik, ugye? 


A Maffiához hasonlóan a Driv3r-ben is kapunk egy olyan módot, amikor szabadon 
garázdálkodhatunk és furikázhatunk a nagyvárosokban. Mivel a sztori módban 
gyakran a másodperc töredéke alatt kell rájönni a megfelelő útvonalra, ezért feltétle- 
nül ajánlatos kísérleteznünk ezzel a főjáték előtt. 
Üde szinfoltot jelentenek azok a játékmódok is, melyekben , független" üldözések- 
ben, tájékozódási versenyekben, bójakikerülős versenyekben és egyéb , extrahec- 
Ko cekben" is részt vehetünk. Érdemes ezekre is vetni egy-két pillantást, mert tényleg 
jópofák. 


Ha hatszor végigtolod a játékot, plusz egyszer hátrafelé is, akkor ki lehet lockolni egy 
olyan videót, ahol a fejlesztők elárulják, hogy a célkeresztet Tanner fejéről modellezték 
egy speciális szoftver segítségével. 


entnrance. 
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a kocsi szélvédőjét!" 
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BEMUTATÓ 


NIZZAI V. 


Tanner titkos naplójára leltünk, amelyet az utolsó pillanatban szereztünk meg a Zsaru magazin mun- 


katársai elől... 


köze lenne az eseményekhez... 


1. WELCOME TO NICE 

, Megérkeztünk Nizzába a bandával. Ez a 
Calina bula nem sejt rólam semmit. Még 
ez a szerencsém... (Pedig, ha tudná, hogy 
Michael Madsen vagyok!) Megyek, körbe- 
furikázom a várost, hátha fel tudok szedni 
egy jó csajt. (Különösen így, hogy én 
vagyok Michael Madsen). Update: Na tes- 
sék, Calina persze csak nem tud vigyázni 
magára! Ezek a nők! Na jól van, megyek 
és megmentelek szivi attól a néhány tucat 
rosszfiútól. Update 2: Na persze, hogy 
amikor a kis teherkocsival menekülünk, 
akkor nekem kell a nyitott hátsójából 
tüzelni a kocsikra! (Pedig Calina hátsója... 
No de ne térjünk el a lényegtől!) Az ilyen 
melóra persze jó vagyok, mi???" 


2. SMASH AND RUN 

aMi van??? Hogy egy mozgás közbeni 
kamionra kell lopott kocsikat felgu- 
rítanom??? Mindezt adott időre??? 
Mondjátok, gengszter haverkák, ti 
hülyék vagytok??? Na jó, mondjuk 
szép zsetont kapok érte, ez meg jó kis 
kiegészítő a zsaru fizetésemhez, no de 
akkor is! (Életbiztosítást persze már rég 
nem adnak...)" 


4. HIJACK 
slényleg pite volt 

az előző küldetés, 
szerintem ez sem 
lesz nehezebb... 
Követnem kell egy 
kamiont egy bűnszö- 
vetkezet bázisáig, 
majd meglovasíta- 
nom egy sportkocsit 
- persze épen és 
egészségesen. Va- 
lószínűleg azt fogom 
csinálni, hogy amikor 
üldöznek, kiszállok 
a verdából, szitává 
lövöm az üldözőimet 
a kocsijukban, aztán 
szép kényelmesen 
elfurikázom a 
bázisunking." 


3. 18 WHEELER 

uHmm.. . Egy kamiont kell kilopnom egy bá- 
Zisról... Valami azt súgja, hogy ez a küldetés 
nem lesz olyan nehéz. Majd szépen odame- 
gyek, ledurrantom azt a pár rosszéletűt, aki 
ott kószál, felrakom a konténert a kamion 
hátsó részére, rákapcsolom az első részét, 
aztán viszontlátás. Ja, hogy majd zsaruk 

is megpróbálnak majd megállítani? Hát, a 
kamion nagyobb és erősebb E..." 


Mozart ere Aaul Derouléde 


Tanner természetesen tagadja, hogy az itt leírtak tőle származnának, vagy bármilyen 
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5. ARMS DEAL 

,Na tessék, már megint vihetem 
a bőröm a vásárra egy újabb 
agyament misszióban. EI kell 
kötni egy ócska kis teherkocsit, 
amelyben robbanóanyag van. 

A gáz az, hogy ha egy kicsit is 
rázkódik, akkor egy idő után fel 
fog robbanni. Így nem elég, hogy 
az üldözőim állandóan nekem 
jönnek, de még a zötyögésre is 
figyelni kell... Szívás..." 


extra 2 drivőr képekben 
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6. BOOBY TRAP 

, Ezt a szemét Fabienne-t!!! Csak azért mert ő a rivális gang vezérmacája, már 
azt hiszi, neki mindent szabad?! Hát nem belerakott egy időzített bombát a 
kocsinkba, amely felrobban, ha 80 alá megyek az autóval??? Na te , 196084, 
kiugrasztom a Lomax gyereket, aztán elhajtok a bázisodig, és belehajtok a 
főépületedbe (persze előtte kiugrok), vagy ne legyen Michael Mad... őőő... 
Tanner a nevem!" 


8. RESCUE DUBOIS 
, Én nem tudom, ezek a hülye francia 
zsernyákok is azt hiszik, óvó bácsi- 
nak jöttem ide??? Pesztrálja őket a 
Schwarzenegger! Most meg ezt az idióta 
Dubois-t kell valahogy kiszabadítanom az 
ellenséges gengszterek karmai közül. Na 
persze a Calina bandájába való beépülést 
már buktam, hogy szakadjanak meg ezek 
a csigazabáló idióta zsernyákok! Ráadásul 
az előérzetem megint azt súgja: ez sem lesz 
egy könnyű küldetés..." 

7. CALINA IN TROUBLE 

,Na ki van már megint bajban??? Na ki??? 

Tippeljetek! Hát PERSZE, hogy Calina! És 

persze megint KINEK kell megmenteni a 

katymaszból??? Hát PERSZE, hogy nekem! t 

Én nem tudom, amikor ez a csaj felvett, egy 

SZÓ sem volt arról, hogy testőrködnöm z. 

is kell! A szerződésben világosan ennyi sei 

áll: , sofőrködés", és kész! Arról nem is 

beszélve, hogy vállalkozói engedélyem 

a testőrködést nem is tartalmazza! 

(Sofőrködés, beépülő rendőr — csak ennyi 

van benne!) Bakker, fizetésemelést fogok 

kérni! (De hogy hogy fogok elszámolni az 

adóhivatallal, azt nem tudom. ...)" 


LÁT TES 


9. HUNTED 

,Hát persze, hogy Calináéknál lebuktam, 
hála a francia rendőrségnek! Most kísér- 
gethetem ezt a Vaubant, közben meg azon 
parázhatok, hogy el ne kapjanak Calináék. 
Mert ha elkapnak, akkor üldözni fognak. És 
ha üldöznek, akkor csak úgy tudok majd 
megmenekülni, hogy egy targoncával kell 
trükköznöm, hogy átjussak egy fatákolmá- 
nyon keresztül! De hogy honnan szedem 
ezeket a dolgokat?! Azt hiszem, már vizio- 
nálok is. Jesszus, de gáz ez a meló!" 4 


A 


folytatás az 51. oldalról 

A hangulat pedig végig nagyon ott 
van! Az eddigiek alapján ugyan ez 
lenne igaz a játékélményre is, ha... 


Max Pain (...in the ass 
...hem rontanák azt le a borzalmasan 
primitív TPS-részek. Amikor ugyanis 
kiszállunk a kocsiból, akkor kezdődik 
a külső nézetes akció, ami hozzá- 
vetőlegesen annyira tűnik kidolgo- 
zottnak, mintha mondjuk két albán 
vasmunkás dobta volna össze az 
uzsonnaszünetben. Tanner irányítása 
igazi rémálom: darabosan, lassan, 
bénán mozog, és olyan lomhán és 
furcsán ugrál, mintha belőtte volna 
magát. Ezenkívül még tud guggolni, 


de guggolva haladni már nem, ezért 
ha ebben a pozícióban előrébb 
akarunk moccanni, akkor azt csak 
gurulva tudjuk megtenni (Bad, nem 
emlékszel, milyen gáz volt anno törpe- 
járásban végigkolbászolni a tornater- 
met 8? - Csonti). 

Még siralmasabb a célzás, illetve a 
gigantikus és jó randa célkereszt, 
amellyel csak kínkeservesen tudjuk 
eltalálni az ellenséget. Ez különösen 
akkor igaz, amikor messzebb állnak: 
csak az alapján tudjuk nagy nehezen 
megállapítani, hogy becéloztuk-e 
őket, hogy a célkereszt pirosra vált. 
Még , szerencse", hogy a rosszfiúk 
mesterséges intelligenciája nagyjá- 
ból a nulla felé konvergál, így , trük- 


Sok a hiba a Driv3rben, de azért azt nem lehet ráfogni, 
hogy ne lennének benne egészen eredeti küldetések. 
Az egyik misszióban például úgy tudunk csak 
megszökni egy igen szorult helyzetből, ha fából 
összetákolt platformok közti szakadékot üres 
ládákkal töltünk ki. Ehhez használnunk kell a 
közelben lévő targoncát. Mindezt villámgyor- 


san, időre kell megcselekednünk, ugyanis 
a lángvágóval folyamatosan vágnak lyukat 
egy fémajtón keresztül az üldözőink, mi 
pedig fegyvertelenek vagyunk. 

Szintén igen eredeti és izgalmas az a misszió, 


amely során egy száguldó kamionba kell lopott 


kocsikat összeszednünk Nizza különböző 
részeiből időre, anélkül, hogy a kamion csak 


egy pillanatra is lassítana. Amikor beszállítottuk 


az egyik járgányt, akkor kigurulunk a kamion 
hátsó részéből, és rajtunk áll, hogy találunk- 
e elég gyors kocsit, vagy inkább motort, 
amellyel a következő elkötendő autóért el- 
ugorhatunk. Jó kis adrenalinpumpáló, 
nehéz misszió ez is, az biztos. 
(Konkrét küldetések a 
,képekben" rovat- 
ban.) 


3.55 FPS-t mért a FRAPS (na jó, nem is...) 


közéssel" meg tudjuk úszni, hogy a 
béna irányítás miatt ne lőjenek szitá- 
vá. Ez nagyjából azt jelenti, hogy ha 
relatíve messziről lövünk rájuk, akkor 
csak egy helyben állnak, és szépen 
hagyják, hogy lepuffantsuk őket. 
Általában akkor sincs azért nagy gáz, 
ha közel kerülünk hozzájuk, ugyanis 
ilyenkor a ránk lövöldözésen kívül 
egész egyszerűen semmit sem 
csinálnak: nemhogy fedezékbe 
nem vonulnak, de még arrébb sem 
állnak, miközben éppen szitává 
lőjük őket. A legdurvább, hogy 
bizonyos szögeket kihasználva 
még azt is megtehetjük, hogy egy 
sarokban megbújva, vagy egy ajtó 
, fedezékében" a kamerát elfordít- 
va anélkül sorozzuk meg őket, hogy 
ez ellen a leghalványabb mértékben 
tiltakoznának, mert ilyen esetekben 
észre sem vesznek bennünket. 
Szánalmas... 

A dologban az a legszomorúbb, hogy 
ha nem erőltetik annyira a TPS- 
részt, és maximum annyi lenne 

benne, mint a Driver 1-ben, 
akkor annyira nem 
is lenne ez 
zavaró, 
de 


sajnos sokszor teljes szinteken ke- 
resztül kell átlövöldöznünk magunkat, 
szóval a játéknak majdnem a fele 
ezekből a TPS-részekből áll... 


A DrivSr annak idején úgy haran- 
gozták be, hogy majd minden idők 
legszebb, legreálisabb játéka lesz, 
külön kihangsúlyozva az autók 
modelljeit és a valódi városok elké- 
pesztően élethű megjelenítését. A 
készítők jó sok fényképet készítettek 
ugye a valódi Miamiról, Nizzáról és 
Isztambulról, aztán az egészet be- 
digitalizálták, belesuvasztották a já- 
tékba. Az egy érdekes kérdés, hogy 
vajon ha nem ezzel tökölik el az időt, 
akkor az magát a játékot az mennyire 
mentette volna meg, de minden- 
esetre tény, hogy Nizza és Isztambul 
tényleg nagyon jól néz ki. Az épüle- 
tek, utcák pontosan olyanok, mintha 
ott sétálnál, és ez valóban feldobja 
az amúgyis vérpezsdítő üldözése- 
ket, száguldásokat. A három város 
utcáinak elrendezésében is nagy 
különbségek vannak: Miami széles 
utcái után Nizza, majd Isztambul 
szűkebb sikátorai igazi kihívást 
jelentenek, amikor végsebességgel 
kellene valakit hajszolni. Sajnos azért 
a dologhoz hozzátartozik, hogy a 
konzolos örökség miatt a házakra, 
vagy a járdákra felhúzott textúrákra 
mindent rá lehet fogni, csak azt nem, 
hogy tűélesek lennének. 

Másrészt elég kevés járókelő sétál- 
gat az utcákon, és a nagy hitelesség 
ellenére bizonyos esetekben arra 
sem nagyon figyeltek a készítők, 
hogy a környezetnek megfelelő la- 
kosságot üthessünk el. Isztambulban 
például a legtöbb nő burnuszt visel, 
de bizony előfordult, hogy talál- 
koztam néhány miamis fürdőruhás 
lánnyal is, akik elég hülyén festettek 
ebben a nők öltöztetésére szigorúan 
ügyelő nagyvárosban. Az olyan 
GTA-s, vagy Maffia-beli megoldáso- 
kat is elfelejthetjük, mint például a 
meghatározott viselkedésű NPC-k: 
mindenki csak sétálgat, és maximum 
sikoltozva vagy ordibálva próbál meg 
elszaladni, mielőtt elütnénk őket, de 
kábé ennyi. 
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"True Crime: 
streets of LA 


Sztori 


Sablonos, semmitmondó ökörség 

egy elég idegesítően (de legalább 
viccesen) macho szuperzsaruval és 
unalmas főellenségekkel. A klisészerű 
fordulatok klasszikus krimiket idéznek: 
végül is azért emészthető. 


6/10 
Aránylag gyökér az autók irányítása, 

realisztikusnak közel sem nevezhető, 
és még ráadásul elég nehéz is. A ko- 
csik odatapadnak az úthoz, a kanya- 
rokban pedig farolni ugyan farolnak, 

de azt élethűnek nem nevezhetném... 


10/10 

Hősünkkel olyan jól alkalmazható 
extrákat próbálhatunk ki benne, ame- 
lyeket máshol sehol: verekedni tudunk 
vele (megtanulható kombókkal), 
bilincselhetünk stb. Célzás közben 
ráközelít a célkereszt az ellenre: ez is 
nagy királyság. 


6/10 
PC-n kaptunk ajándékba egy 
multiplayer részt, azonban az annyira 
gagyi, hogy az inkább a , jaj, hát nem 
is kellett volna..." kategóriába tartozik. 
A többfelé ágázó küldetéses főjáték 
viszont növeli az újrajátszhatóságot. 


Vezetési modell 


TPS-rész 


Extrák/újrajátszás 


8/10 
A Driv3r történetét nem bonyolították 
agyon, de mondjuk, aki nem nagyon 
figyel rá, az el tud benne veszni. (Ha 
érdekli.) Az egyszerűséget viszont a 
kiváló tálalás teszi nagyszerűvé. 


8/1090 5 


Kiváló, feltéve, ha van egy gamepaded. 
Ilyenkor az autók, motorok, kamionok 
tökéletes realizmussal mozognak és 
nagyszerűen irányíthatóak. Ha viszont 
nincs gamepad, akkor borzalmas. (-2 
pont) 


2/10 
Minden idők egyik legborzalmasabb 
TPS-részét , tisztelhetjük" a Driv3rben. 
Tanner irányítása pocsék, csak ugrálni 
és gurulni tud, azt is szánalmasan, 

a célkereszt pedig brutálisan nagy. 
Ellenséges MI pedig nincs. 


9/10 
Bár viszonylag rövid az alapjáték, az 
extrák tekintetében nem panaszkod- 
hatunk. A legélvezetesebb a rendezői 
mód: a különféle felvett autós jelenetek 
filmekbe fűzhetjük össze, illetve na- 
gyon király a hatféle free mode is. 


Osszesen 


A fontosabb NPC-k 3D-s játékbeli 
modellje (köztük Tanneré)... hmm... 
szódával elmegy - legalábbis, ha 
mozdulatlanok maradnak, vagy 

a kocsiban ülnek. Amikor viszont 
sétálgatnak, akkor körülbelül olyan 
merev tartással mozognak, mintha 
Kraftwerkék , We are the robots" 
nótájára pogóznának. Rettenetes. 


csúnya rovarokat exkommunikálják a 
programból. Nos, ennyi eltelt idő után 
kitörő örömmel jelenthetem, hogy egy 
bugot tényleg sikerült kiszedni: amikor 
Baccus odamegy egy túsznak szánt 
prostihoz, hogy megjegyezze, , Bébi, 
most majd igaziból fogsz sikítani", ak- 
kor ott nem szaggat be durván az átve- 
zető mozi. Ennyi. Kilenc hónap leforgá- 


Nizza és Isztambul szűkebb sikátorai igazi 
kihívást jelentenek majd, amikor végsebes- 
séggel kell valakit hajszolni. 


Ami egy kicsit megint csak javít az 
összképen, az a forgalmat képző 
autók megjelenítése. Nagyon szépen 
lemodellezték őket, és egy új generá- 
ciós videokártyával még shadereket 
és egyéb effekteket is megcsodálha- 
tunk rajtuk, a már említett törésmo- 
dellről nem is beszélve. 


Rovarok minden 
mennyiségben 

A konzolos verziók nagy hibája volt 
anno, hogy egyszerűen tele voltak szór- 
va olyan szinten amatőr bugokkal, hogy 
nem tudtuk, sírjunk-e, vagy röhögjünk 
rajtuk. Mivel majdnem egy évet kellett 
várni a PC-s verzióra, mindenki arra 
számított, hogy majd akkor legalább a 
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sa alatt ennyit sikerült kijavítani a bugok 
közül! Az összes többi villogó 

textúrás hiba, textúrákba 
beakadás, gagyi moz- 
gás stb. mind-mind 
vidáman ott figyel a 
játékban. Én nem 
tudom, akkor mégis 

mi a rákkal töltötték a 
fejlesztők az eltelt időt: 
Michelle Rodriguezzel 
(Calina szinkronhangja) 
flörtöltek, vagy Michael Madsennel 
trécseltek (, Te, nagyon baresz voltál a 
Kill Bill 2-ben. Az Uma Thurmannal volt 
valami?")? Esetleg kimentek megint 
Nizzába, vagy Isztambulba, hogy az 
eddigi 9 876 454 641 fénykép mellé 


csináljanak még párat, csak úgy a biz- 
tonság kedvéért? Azt talán mondanom 
sem kell, hogy természetesen az ATIi 
videokártyákkal újabb, PC-specifikus 
hibák is előjöttek. Hát. .. csak gratulálni 
tudok Reflections. . . 


Imádlak gyűlölni 

Az a röhej, hogy bődületes hibái 
ellenére mégis rá tudtam kattanni a 
DrivSrra. Amikor meghaltam, vagy 
lemaradtam egy üldözésről, akkor 
szitkozódva, de újra és újra nekies- 
tem a végletesen lineáris pályáknak 
(általában mindig ugyanarra kell 


menni, és nagyjából ugyanazt csinál- 


ni), és ilyenkor sokadszorra, fogcsi- 
korgatva, de csak-csak megoldot- 


tam a szituációkat. Mivel nem vártam 


GTA-t, tudtam előre, hogy közel sem 
lesz benne az ott megszokott sza- 


badság, ezért bizonyos szempontból 


nem is csalódtam a játékban, mint 
ahogy emiatt sokan mások. 
Ami maximálisan megfogott a 
Drivarben, az a stílusa, a hangulata, 
a zseniális autós akciók, illetve 
az olyan apró részletek, mint 
a játékállás betöltésekor 
minden alkalommal lát- 
ható sztori-összefoglaló 
videó (mint a tévésoro- 
zatokban). Most a cikk 
végén sajnos mégis csak 
,károgni" tudok: nagyon 
nagy kár, hogy a készítők a 
PC-s verzióra sem voltak képesek 
a bugokat kigyomlálni, a grafikát 


feljavítani, illetve a TPS-részt kicserél- 
ni, vagy teljesen helyrekalapálni, mert 
amit ebből a szempontból kapunk, az 


bizony ebben a formában padlógáz. 
Bad Sector 


KZ 


driv3ar 


akció 


, Bakker, ezek szerint mégis nyitva hagytam a gázt!" (, Tanner, nem a lakásod vagy...") 


HARDVER 


MINIMUM 
P4 1,6 GHz 1 512 MB RAM I 64 MB VGA 


EZZEL TOLTUK 
AMD 64 3000-- I 1 GB RAM I Radeon 9800 


,1024x768-on toltam, mindent fullra 
húzva, azon nem volt gondom, de amikor 
kicsit magasabbra vettem, akkor már picit 
beszaggatott." 


A GAMESTAR 


ÉRTÉKELÉSE 


1t Gamepaddel 4 Billentyűvel és 
nagyszerű autós egérrel egyszerű- 
irányítás en játszhatatlan 

4 Elképesztő autós rész 
törésmodell 4 Elképesztően 

4 Jól kidolgozott primitív TPS-rész 
küldetések, 4 Döbbenetesen 
feladatok amatőr bugok 

Ar Hangulat, sztori, 9 Mosottas textúrák 
szinkron 

GRAFIKA 7 HANGULAT 10 

HANGOK 10 KIHÍVÁS 9 

IRÁNYÍTÁS 6 SZAVATOSSÁG 6 


A Driv3r a maximális ellentétek 
,.. játéka. Gamepaddal zseniális a 
a járgányok irányítása, a törés- 
modell, a hangulat, a sztori ott 
van a toppon. A túlságosan is 
gyakori TPS-rész viszont olyan, 
mintha két albán szakmunkás 
dobta volna össze egy üres 
félórájában. 


Mafia 959 
GTA: Vice City 949 
True Crime: Streets of LA 789 
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BEMUTATÓ 


ÁRNYÉKKIRÁLY 


Hová fajul már a világ, 
amikor a fenyegető 
harmadik nagy világ- 
égéstől csak egyetlen 
olyan ember tud minket 
megmenteni, aki állan- 
dóan sötétben gör- 
nyedve jár, ha meglát 
egy égő villanykörtét, 
akkor azonnal szétdur- 
rantja, a leggyakrab- 
ban használt fegyvere 
pedig egy egyszerű 
kommandós kés? 


omolyan, ha így haladunk 
K-: akkor a vírusvédő 

programok gyártói elme- 
hetnek kapálni! Mert ugye itt van- 
nak az e-mailen keresztül terjedő 
spamek, amelyek belopják magukat 
a leveleid közé: tök mindegy, mi- 
lyen spamszűrőt raksz fel, akkor is 
átvernek, és ott hirdetik, hogy vár 
rád Suzy, a huncut tini, meg vegyél 
részvényt online, és akad egy PSP, 
ami csak a tiéd. Aztán ott vannak a 
spyware-ek, amelyek beleülnek az 
Explorerbe, lelassítják a géped, és 
amikor a GameStar Online-t nézed, 
akkor is tudnod kell róla mindenáron, 
hogy mehetnél interneten keresztül 
kaszinózni is, ha akarnál. (De nem 
akarsz.) No, és akkor a klasszikus 
vírusokról nem is beszéltünk. Ha 
nem vigyázol, annyira szétfertőzik a 
géped, hogy be sem bootol többet, 


sőt, egyesek még a BIOS-ba is bele- 
eszik magukat. 

Persze mindez semmi ahhoz a bor- 
zalomhoz képest, amelytől éppen 
most mentettük meg a világot Sam 
Fisherrel közösen. Ez a számítógé- 
pes vírus rosszabb a középkori pes- 
tisnél: képes tönkrevágni a világgaz- 
daságot, nukleáris bombákat indítani 
egyik nagyvárosról a másikra, sőt, 
még a Pentagon számítógépes rend- 
szerébe is be tud törni, hogy Bush 
Monica Lewinskyval folytatott titkos 
levelezését (, Édes, akkor úgy szeret- 
ném majd, ahogy Clintonnak csinál- 
tad!") is szerteküldje a világnak! 


Elnézést e kissé cinikus bevezetőért, 
amely annál is inkább szentségtö- 
résnek számít, hiszen kétségtelenül 
minden idők eddigi legjobb lopako- 


K 
kh 4 
ha! 


dós játékáról van szó. Ugyanakkor 
érzékeltetni akartam, hogy amilyen jó 
maga az alapjáték, annyira sablonos, 
olcsó, és a kémes ponyvaregények 
szintjén vegetáló dögunalomnak tűnik 
a történet eleje. Jönnek a gonosz 
észak-koreaiak és a gonosz kínaiak- 
kal karöltve elfoglalnak egy dél-koreai 
hajót a japán felségvizeken (micsoda 
internacionálé — Csonti). Közben meg 
a perui gerillaharcosok sem tétlen- 
kednek (LOL - ender), és elrabolnak 
egy amerikai tudóst, aki Philip Masse 
(az első rész számítógépes zsenije, 
aki a rosszfiúkhoz átállt) programját 
anno megfejtette. Ki mást küldene ki 
az USA, hogy helyrerakja a dolgokat, 
mint a ,mi legjobb emberünket", 
Sam Fishert, a speciális eszközökkel 
felspécizett amerikai titkos ügynököt, 
aki a legnagyobb csávából is képes 
kimenteni a szabad világot. 
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Szóval egy szó, mint száz: a Chaos 
Theory sztorija borzasztóan sablo- 
nosan és unalmasan indul, amit a 
CNN-szerű átvezető jelenetek még 
csak meg sem próbálnak feldob- 
ni. Őszintén szólva így egy kicsit 
nehezen is ültem neki a játéknak, 
hiszen a legelső pálya rögtön a 

jól ismert éjszakai világítótornyos 
helyszín, amit már háromszor vé- 
gigtoltam a demóban, így hiába 

is vártam arra, hogy valamilyen, a 
Pandora Tomorrow-hoz hasonlóan 
filinges bevezető dobja fel majd az 
eseményeket. A kicsit megszokott 
mederben folyó események (a vírus 
nyomán Fishert a világ egyik helyé- 
ről a másikra küldik) szerencsére a 
játék második felétől érdekesebbé 
válnak, és ahogy szép lassan fény 
derül rá, ki, illetve kik állnak a dolgok 
hátterében, egyre fordulatosabb, 
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izgalmasabb lesz a sztori. Azért 
valami Bourne azonosságot, vagy 
Keselyű három napját, vagy esetleg 
egy igazi Tom Clancy-regényt ne 
várjon senki, de azért lesz pár olyan 
meglepi a történetben, amitől hát- 
orozottan érdekesebb, mint az eddig 
két részben. 

Egyedül a CNN-es átvezetők zavartak 
egész végig (kivéve, amikor egy-két 
résznél mulatságossá váltak): ez a 
híradós cucc már annyira lejárt lemez. 
Összességében nem voltam elájulva 
a többi, történéseket vagy párbeszé- 
deket bemutató filmbetétektől sem, 
de azis igaz, hogy a Driv3r mozirészei 
kicsit , megrontottak" E. 


Persze kit érdekelnek a kicsit köze- 
pes átvezetők és a változóan izgal- 
mas sztori, ha maga a játékmenet 


ÚJHRY 


ennyire király? A Splinter Cell: Chaos 
Theory annyi tömérdek kisebb-na- 
gyobb újdonságot hordoz magában, 
hogy nem is tudom, honnan lássak 
neki ezek ecsetelésének. Talán sze- 
mélyes kedvencemmel, a túlélőkés 
használatával kezdeném, amely 
szerintem nemcsak hangulatában, 
hanem az egész játékmenet szem- 
pontjából is az egyik legnagyszerűbb 
újítás. Míg az előző részekben elég 
gyengus és nem túl realisztikus volt 
az a tasli, amivel ellenségeinket a 
padlóra küldtük, most puszta kezünk 
helyett az állandóan a markunkban 
figyelő hatalmas pengét használ- 
hatjuk. Ha relatíve gyorsan akarunk 
haladni a pályákon, és nem akarunk 
hátulról elkapva senkit sem kikérdez- 
ni, akkor villámgyorsan és halálos 
csendben tudunk Bicska Maxit 
játszani. Az egyetlen egérgombbal a 


GYORSNÉZET 


Taktikai akció Ubi Soft 


2007-es világvárosok . Ubi Soft 


Tom Clancy: Splinter Cell 
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FILMES TRAILER 
A JÁTÉK DVD-N 


Kiderült a rendező neve 


Volt már szó a Splinter Cell-filmről, de 
túl sok konkrétumot eddig nem tud- 
tunk meg róla. Nos, a Chaos Theory 
extrái között található egy nagyon 
rövid kis filmrészletecske, ami legalább 
arról biztosít minket, hogy tényleg 
készül a film. Nemrég derült ki, hogy 

a rendező ezúttal is Uwe Boll O... 
Nem, valójában nem ő, hanem Peter 
Berg lesz, aki eddig mondjuk nem túl 
sok filmet rendezésével jeleskedett. 
Eddigi legjelentősebb filmjét csak félve 
merem leírni... Ő rendezte ugyanis az 
Amazonas kincsét, melynek fősze- 
replője nem más volt, mint The Rock. 
Ha Rockot merészelik a Splinter Cell 
főszereplőjének, vagyis Sam Fishernek 
választani a Doom-féle mozi után is, 
akkor tényleg saját kezűleg töröm el 
Berg gerincét, á la Sam Fisher... 


SASAZVOSÉZZÉSOSZOR ÍV 


BEMUTATÓ 


TOM CLAN 


... Csak a nevét adta? 


Érdekes, hogy annak elle- 
nére, hogy a nevével fém- 
jelzett játék mekkora sikert 
aratott, és csinos anyagi 
bevételt is hozott, Tom 
Clancy a politikai thrillerek 
császára magasról tojik 

a Splinter Cell sorozatra. Eddig még 
egyetlen interjújában sem beszélt róla. 
A Ubi Softtal, vagy a játék fejlesztőivel 
nem nagyon tartotta a kapcsolatot, 

és annyira sem tudta felrázni a játék, 


hogy a készülő regényt 

ő maga írja meg, mint 

a Rainbow Sixnél... 
Mindezek ellenére, amikor 


sa 4 4 felmentem az IMDB olda- 
v fé lára, hát mit látok a film 
tt. W 4441 


készítőinek soványka lis- 
tájában? Az egyik executive producer 
maga Tom Clancy! Érdekes kérdés, 
hogy vajon ehhez is csak a nevét adta, 
vagy a filmadaptáció végre felkeltette 
az érdeklődését... 


megfelelő távolságból végrehajtott 
szúrás vagy vágás típusa attól függ, 
hogy Fisher éppen milyen pozícióban 
van. 
Amikor például hátulról lopakodunk, 
akkor egy csendes és barátságos 
hátba döféssel perforálhatjuk az 
ellent, vele szemben állva, vagy gug- 
golva egy hasba szúrással, oldalról 
pedig profi sebészeket is megszé- 
gyenítő gégemetszéssel érhetjük 
el, hogy szegény célpont gurgulá- 
zó hörgéssel a padlóra kerüljön. 
Amennyiben elkaptuk az ellensé- 
get, és esetleg már kikérdeztük, 
akkor is választhatunk, hogy 
fojtogatásos módszerrel csak 
eszméletlenül a földön hagyjuk, 
vagy egy energikus szíven szú- 
rással inkább a túlvilágra küldjük. 
Makrai Tibor szavai (az a katonai 
szakértő, akivel annak idején inter- 
jút csináltam még az első Splinter 


Cell kapcsán) beigazolódni látsza- 
nak: hacsak erre nem kap kifejezett 
parancsot, akkor egy igazán profi 
katonai ügynök nem hagy maga után 
eszméletlen ellenségeket. Sam tehát 
hidegebb és kegyetlenebb, mint 
valaha, ehhez kétség sem férhet... 


ben. Vannak ugye az elsődleges 
missziók, amelyek végrehajtása 
nélkül nem hagyhatjuk el az adott 
körzetet, ám ezek mellé kapunk még 
olyan ,ha már ott vagy Samukám, 
akkor csináld már meg ezt is köszi" 
típusú teendőket is. Ilyen például a 


Hatalmas élmény, amikor Sam fenyegető te- 
kintettel a kést egy iszonyúan rémült tekin- 
tetű terrorista torkának szegezi. 


A bökő használata mellett a single 
player másik újítása, hogy deres 
halántékú hősünk sokkal többféle 
feladatot kap, mint az eddig részek- 


demóban is szereplő ládaazonosítás, 
és szinte mindegyik küldetésnél lesz 
ilyen , találd meg az összes - ilyen 
vagy olyan - tárgyat" típusú feladat. 
Amennyiben mindegyik megvan, 
akkor a központ nagyon boldog lesz. 
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NGATES BLACKOUTS AS CYBER-ATTACK 
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Az is elő szokott fordulni, hogy 
hirtelen küldetés közben rájön a 
főnökség, hogy de jó lenne még 
erről, vagy arról a dologról még több 
infót kideríteni (tiszta WoW - ender). 
Ezeket általában az ellenség pár- 
beszédeiből, illetve bizonyos szá- 
mítógépekbe betörve, e-mailekből, 
adatbázisokból szűrhetjük le. 

Ha ezekből a különféle másodlagos 
teendőkből semmit sem végzünk 
el, az sem tragédia, mert ugyanúgy 
be tudjuk fejezni a pályát, sőt, még 
az örökké elégedetlenül morgó 
főnökünk, Lambert sem fog be- 
szólni, viszont a végső értékelésnél 


alacsonyabb százalékot kapunk. 

No igen, úgy látszik, a Ubi Soft 
Montreal elirigyelte a Hitman-játé- 
kok , értékelő dobozát", ugyanis itt 
is felbecsülik munkánkat minden 
részletre kiterjedően. Ez egy jópofa 
ötlet, és legalább növeli a single 
újrajátszhatóságát is, hiszen az igazi 
kihívás a legnehezebb szinten száz- 
százalékosra lenyomni az összes 
pályát. Viszont eléggé bosszantott, 
hogy a Hitmanhez hasonlóan ide is 
belevették a megölt, illetve épségben 
ártalmatlanná tett, vagy kikerült őrök 
arányát - nyílván az utóbbiak javára. 
A Hitmanekben ez rendben is van, 
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viszont a Splinter Cellekben ez nem 
annyira indokolt. Még , szerencse", 
hogy ennek az értékelésnek igazából 
semmi értelme, ugyanis semmilyen 
jutalmat, a menüben bekapcsolható 
bónusz filmecskét, vagy egyebet 
sem kapunk érte, így annyira végül 

is nem zavart, csak nem nagyon 
rajongtam érte. 


Freestyle 

Természetesen nem muszáj figyelni 
erre az értékelősdire, sőt a játék 
sokkal szabadabb, mint az előző 
részekben. Általában többféle 
útvonalon juthatunk el például a 


ATI VS NVIDIA 


Ezúttal az Nvidia nyert... 


Nem, ne aggódjatok, nincs szó Atis 
bugokról (én legalábbis nem találtam), 
viszont arról annál inkább, hogy a leg- 
újabb méregdrága X800-as Radeon 
(80-100 ezer Ft) sem támogatja azt 

a Shader Model 3.0-s effektet, amit 
viszont egy mezei 6600-as (kb. 30 
ezer Ft) viszont igen. A Ubi Softnak 
mindössze annyit kellett volna tennie, 
hogy a Shader Model 2.1-et is bele- 
rakja, amit már az X800-as is ismer, 
viszont a csúcskártyákkal rendelkező 
Ati-tulajdonosoknak úgy látszik, meg 
kell elégedniük az 1.1-es SM-mel. 


tot 


fontosabb helyekre - bár az is igaz, 
hogy ha a kevésbé veszélyesebbet 
és ravaszabbat megtaláltuk (ami 

a legtöbbször egy szellőzőnyílás), 
akkor nyilván azon fogunk menni, és 
nem a másikon. 

Sokféle lehetőségünk van a különféle 
számítógépes, vagy ajtón lévő kód- 
zárak, retinaszkennerek feltöréséhez 
is. Ha például valakit elkapunk, és 
késünk hegyét a torkának szegezve 
kikérdezünk, akkor nagy eséllyel tud 
valami hasznos infót elnyögdécselni: 
például kiszedhetjük belőle az egyik 
titkos kódot, így azt már nem kell 
feltörnünk. A retinaszkennernél elvi- 


ulyen piszkos kezecskékkel akartál vacsizni? Ejnye-bejnye..." Na ez a csávó is halálra WoWozta magát..." 


i E nő 


a Ex: 


, Sam, neked ekkora... pisztolyod van!" , Khmm... 
Anna..." , Őőő... igen, persze bocs főnök..." 
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Kódtörő ketyere 


A Chaos Theory-ban próbálhatjuk ki 
először az új kódtörő cuccot, amellyel 
négy darab különálló számjegyet kell 
megfejtenünk. A kütyü automatikusan 
villantja fel egy pillanatra a megtalált 
négy számjegy valamelyikét (vagy akár 
többet is), és még időben klikkelnünk 
kell rajtuk, hogy sikeresen , bekapcsol- 
juk" az eredményt. Nekem elég fárasztó 
és idegesítő volt ez a rész, úgyhogy nem 
lopta be magát a szívembe. 


, Ejnye, ejnye fiúk lelőjük a haverokat? És a bajtársiassággal mi lesz?" 


a 


pe 


, Huhh, azért jól jártam ezzel a nyugis melóval, amióta leszereltem a seregből..." 


leg mostis alkalmazhatjuk azt a régi 
trükköt, hogy a delikvens fejét, illetve 
szemét a készülékhez nyomjuk, 
viszont akár az újfajta kódtörő rend- 
szer használatával is bejuthatunk. 
(Egyébként nekem valahogy pont 
úgy jött ki a lépés, hogy egyszer sem 
használhattam a régi, hagyományos 
módszert, csak a kódtörést.) 

A kódtörő működési elvéről külön 
dobozban olvashattok, pluszban 
még csak annyit, hogy én nem na- 
gyon voltam elragadtatva tőle: sze- 
rintem kicsit idegesítő, és időnként 


pálya közepétől kezdve (a Splinter 
Cell-játékok történetében először) a 
kis sunyi fejlesztők egy lámpaszerű 
burába rakták a kamerákat, így 
sokáig azt hittem, valami bugról van 
szó, azért nem találom ezeket, és 
szentségelve rohangásztam, hogy 
nehogy felfedezzenek (persze két- 
szer vagy háromszor is észrevettek), 
mire rájöttem a turpisságra... 


Bár a Splinter Cellek a lopakodásról 
szólnak, de azért a készítők igye- 


Profi sebészeket is megszégyenítő gége- 
metszéssel küldhetjük szegény célpontokat 
gurgulázó hörgéssel a padlóra. 


megtöri a játék menetét. 

Végül néhol a számítógép segít- 
ségével kikapcsolhatjuk a külön- 

féle kamerákat is. Még szerencse, 
ugyanis a kamerák megsemmisítését 
a Chaos Theoryból teljesen kivet- 
ték, tehát bárhol járunk, akár még 

a legszakadtabb japán faluban is, 

a kamera tökéletesen golyó- és 
káromkodásálló. Szerencsére a pisz- 
tolyunknak van egy kamerazavaró 
módja is, amellyel egy viszonylag 
rövid időre hatástalaníthatjuk az 
indiszkrét gépszemeket. Ilyenkor a 
kis készülékek kékesen villognak, 

és statikus hangokat adnak ki: amíg 
ezt halljuk, nincs gond... Ezzel a 
övéstípussal egyébként a lámpákat 
is lekapcsolhatjuk, szintén csak 

egy rövid időre. Ez akkor hasznos, 
amikor a közelben őrök sétálnak: a 
ámpák kilövésekor ugyanis az eddigi 
részekhez képest sokkal nagyobb 
az esély, hogy észrevesznek, viszont 
erre nem fognak gyanakodni. 
Apropó lámpák és kamerák... Itt 
jegyezném meg, hogy az egyik 


keztek kicsit azoknak is kedvébe 
járni, akik a gyors akciót kedvelik. 
Leginkább az első részben, és egy 
kicsit a Pandorában találkozhattunk 
olyan részekkel, ahol Fisherrel gyor- 
san és brutálisan kellett cseleked- 
nünk, mert hirtelen sokan támadtak 
ránk. A Chaos Theoryban másféle 
filozófiát követtek a készítők: itt 

mi magunk szabhatjuk meg, hogy 
milyen stílusban akarunk játszani, 

és milyen arzenált vigyünk magunk- 
kal. Az egyik inkább lopakodásra 
alkalmas, a másik a nyers tűzerőt 
részesíti előnyben, míg a harmadik 
(a Redding szakácsfőnökének aján- 
lata ) egyfajta keveréke a kettőnek. 
Igazából az egésznek szerintem nem 
lenne túl nagy jelentősége (hiszen 
tegyük a szívünkre a kezünket: mégis 
ki a rák akar Splinter Cellben Doomot 
játszani?), viszont csak a különféle 
arzenálok kipróbálásával kaphatjuk 
meg az SC-200-ra felszerelt távcsö- 
ves puska, illetve shotgun tartozéko- 
kat. A távcsövessel nemcsak hogy 
messziről el tudunk találni bárkit, 
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hanem ilyen távolságból sokkal ko- 
molyabb is a sebzése, míg a shotgun 
akkor jó, ha már jól észrevettek, és 
szabhatjuk a lopakodást (Bad, van 
egy olyan érzésem, hogy itt eredetileg 
egy másik ige szerepelt... — ender). 

A shotgunt egyébként még azért is 
érdemes meglesni, mert igen nagy 
királyság, ahogy a lövés hátralendíti 
az áldozatokat - így tudjuk igazán 
megcsodálni a játék rongybabás 
fizikáját. 

Azután viszont, hogy kíváncsiságból 
kipróbáltam a két új fegyvertípust, 
őszintén szólva én mindig Redding 
őrmester ajánlatára klikkeltem szinte 
automatikusan... 


A lopakodáshoz elengedhetetlen 
éjjellátó és infírás szemüveg haszná- 
lata semmit nem változott az eddig 
Splinter Cellekhez képest: előbbit 
most is akkor érdemes használni, 
ha már nagyon sötét van (vagyis: 
igen sokszor...) 
utóbbit pedig 
akkor, amikor a 
hőforrásokat 
kell megtalál- 
nunk mondjuk 
azért, mert 


.§ 


§ 


A késhasználaton kívül természetesen 
újfajta mozdulatokat is alkalmazhatunk 
Fisherrel. A két legkirályabb ilyen speckó 
viszont sajnos csak alig-alig alkalmazható 
a játékban - én legalábbis mindkettővel 
csak egyszer-egyszer találkoztam. Az 
egyik az a jól ismert (és agyonreklámo- 
zott...) mutatvány, amellyel Fisherrel a 


például köd van. Az infraszemüveg 
használata viszont a Chaos 
Theoryban csak teoretikus: én egyet- 
len alkalommal sem láttam értelmét, 
így csak akkor kapcsoltam be, ami- 
kor véletlenül lenyomtam a gombját. 
Sötétben maradni most is létfon- 
tosságú, és az ellen mesterséges 
intelligenciája talán még finomabban 
és életszerűbben reagál, ha úgy véli, 
látott valamit mozogni a félhomály- 
ban. Ha nem csak egy pillanatra 
zökkennek ki a rutinmunkából, akkor 
általában odamennek, és megvizs- 
gálják a helyszínt, majd egy ideig ott 
tanakodnak, mi a rák is lehetett ez 

(ha hagyjuk őket...), aztán odébb- 

állnak. 

A zajnak viszont sokkal fontosabb 

szerepe van. Eddig is felfigyeltek 
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világítótoronyról párkányán lógva meg- 
ragadjuk az arra sétáló őrt, és a mélybe 
rántjuk. A másik pedig a még híresebb 
fejjel lefelé lógva elkapós és nyakszirteltö- 
rős gyilkolás. Ezt én speciel csak a Maria 
Narcissa hajó gyomrában tudtam alkal- 
mazni, de lehet, hogy nem voltam elég 
figyelmes, és máshol is ki lehet próbálni. 


ránk, ha csörömpöltünk valahol, 
viszont most egy külön mutatón 
keresztül láthatjuk, hogy Sam lépke- 
dése még a környezetünk által keltett 
Zaj szintje alatt, vagy felett van-e. 
Értelemszerűen, ahogy ezt átlépjük, 
az ellenséges katona hegyezni kezdi 
a fülét, ideges lesz, és a puskája felé 
nyúl. Ilyenkor egyébként mulatságos 
párbeszédeket is hallhatunk, ha 
esetleg több katona is ott kószál a 
környéken. , Te! Asszem én hallottam 
valakit lépkedni..." ,Na és, ki az?" 

, Nem tudom, bammeg! Épp ezért 
parázok!" 

Amikor viszont valamilyen jó zajos 
környezetben vagyunk, például azért, 
mert valaki bömbölteti a rádiót, vagy 
egy hajó gépházában járunk, akkor 
sokkal gyorsabban tudunk haladni, s 


Majd a következő végigjátszásnál 0. 
Kaptunk még egy kevésbé látványos, de 
annál hasznosabb, brutálisabb és gyak- 
rabban használható trükköt is: amikor 
az ellenség az ajtó túloldalán áll, akkor a 
.bash" menüpont kiválasztásával neki- 
csaphatjuk az ajtószárnyat a fickónak, 
ezzel azonnal taccsra téve őt. 


így villámgyorsan megkéselni az arra 
bóklászó rosszarcúakat. 


Ha már itt tartunk, a mesterséges 
intelligencia is megér egy misét. 
Gondolom, nem vagytok meglepve, 
hogy a Chaos Theorynak messze a 
legjobb az MI-je, nemcsak a Splinter 
Cell sorozaton belül, hanem az ösz- 
szes taktikai FPS vagy TPS tekinte- 
tében is. Az ellenség most már nem 
kizárólag a lekapcsolt villanyra, vagy 
kilőtt lámpára figyel fel, hanem a tö- 
rött üvegre, lekapcsolt számítógépre, 
felfeszített zárra (tehát amit nem a 
hagyományos módon piszkáltunk 
ki), sőt még a nem helyükön lévő 
tárgyakra is. Időnként még világító 
rakétákat is elővesznek, ez pedig 


, Sok hülye misszió, aztán sosincs idő helyrepofozni a kérómat. . ." 


TTSZENET ZETT] 
SC PISTOL J 


177720 J)( mum 


61 


33 ZO0SÉMSÁTN 


BEMUTATÓ 


, Ezek a barom ügynökök, sohasem képesek megérteni: NEM VESZEK SEMMIT!" . 4 xi 


elég nagy szívás, ha éppen szemben 
vagyunk velük. Persze egy idő után 
ugyanúgy ki fogjuk tapasztalni a 
viselkedésüket, mint eddig. 

Sajnos az MI-ben benne maradt egy 
régi - nem túl reális — hiba is: amikor 
a hangtompítós pisztolyunkkal halá- 
los csendben kilövünk a közelükben 
egy lámpát, vagy egy társukat, akkor 
mindig ki fognak minket szúrni, és a 
legnagyobb sötétben is hajszálpon- 
tosan eltalálnak. Ez nemcsak meg- 
lehetősen inkorrekt húzás, hanem 
kicsit le is rontja a realizmust. 
Viszont időnként váratlanul és elké- 
pesztően értelmes megoldásokra is 
képesek: ha például szorított hely- 


zetben érzik magukat, akkor felbo- 
rítják a bútorokat, és elbarikádozzák 
magukat mögöttük. 


Sok mindent írtunk már a Chaos 
Theory grafikájáról, úgyhogy erre 

a részre kitérve csak annyit írnék 
bevezetésképpen, hogy: igen, mind 
igaz lett, amit a Ubi ígért 0. Még egy 
közepes videokártyával is elégedet- 
ten fogsz csettinteni, ha betöltöd a 
játékot, de gondolom, nem árulok 

el hatalmas titkot, hogy igazán egy 
csúcsteljesítményűvel fogsz döb- 
benten pislogni. Ilyen, esőtől plasz- 
tikusan csillogó sziklákat, tükröződő 


, Na akkor most azonnal kezded tölteni: gorogzita1.jpg, gorogzita2.jpg..." 


PONYVAREGÉNY 


Anyagilag sikeres a könyv, kritikailag kevésbé 


Nemrég jelent meg a Splinter 
Cell történetét feldolgozó 
regény, amelyre óriási be- 
tűkkel rá van biggyesztve 
Tom Clancy neve, pedig az 
író egy betűt sem írt hozzá. 
Bár még nem volt szeren- 
csém hozzá (mivel csak 


kövezetet, bump mappingtól érdes 
falakat még garantáltan nem láttatok 
sehol! Már csak attól harakirit követ- 
hetnének el az ID-nél, vagy a Valve- 
nál, ahogy a Ubi Soft Montreal a 
vizet megjeleníti! Nemcsak a meden- 
cék állóvizében gyönyörködhetünk, 
hanem bizonyos japán pályákon a 
díszként konstruált átlátszó vízfa- 
lakban is (amilyeneket plazákban 
láthatunk), vagy egy japán kertben 


külföldön jelent még meg), az 
Amazonon néhány olvasó már 
kommentálta, és elég vegyes 
a fogadtatás: egyesek istení- 
tik, mások szerint minden idők 
legvacakabb és primitívebb 
ponyvája, amelynek semmi 
köze a játékokhoz. 


kést a torkának szegezi, szegény 
fickó iszonyúan rémült tekintettel 
pislog. Amikor pedig fojtogatja, ak- 
kor nem csak az áldozat grimaszol, 
hanem Fisher is teli szájjal vicsorog. 
Mondjuk ilyenkor hősünk kicsit mó- 
kás arcot vág, de legalább lesz még 
mint javítani a negyedik részre is . 
A grafikai orgazmus mellett muszáj 
megemlíteni még a fantasztikus 
hanghatásokat is. A különféle hely- 


Ilyen esőtől csillogó sziklákat, tükröződő kö- 
vezetet, bump mappingtól érdes falakat még 
garantáltan nem láttatok sehol! 


az üvegről folyamatosan lecsurgó 
víz látványában. És akkor még nem 
is beszéltem a rücskös katedrálüveg 
megjelenítéséről: na amikor ezt meg- 
láttam, majdnem dobtam egy hátast! 
No és természetesen teljesen átdol- 
gozták Fisher és a többi NPC fizimis- 
káját és arcmimikáját is. Hatalmas 
élmény, amikor Sam hátulról meg- 
ragad egy marcona terroristát, és 
miközben fenyegető tekintettel a 


színeken szinte mindenhol különféle 
odaillő apró neszeket, zörejeket, 


bekapcsolva hagyott rádiók műsorait 


hallhatjuk, vagy a gonoszok egy- 
más közti beszélgetését. Ínyencek 
még azt is bekapcsolhatják, hogy 

a különféle nemzetiségű rosszfiúk 
saját nyelvükön karattyoljanak, csak 
mondjuk ilyenkor egy vak hangot 
sem értünk belőlük. (Igaz, valószí- 
nűleg csak az én verziómban nem 


, Kezdjük elölről: háttal állunk egymásnak és tízig számulunk. .." 
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volt feliratozva.) Emellett minden 
gépi vagy állati eredetű nesz, zörej 
egyszerűen tökéletes, ahogy a tér 
minden részéről kiváló realizmussal 
szól. (Feltéve, ha van ilyen hangfal- 
rendszered...) 

A hanghatások mellett meg kell még 
említeni Amon Tobin zseniális, és a 
játék hangulatához nagyszerűen illő 
soundtrackjét, amely nemcsak re- 
mekül illeszkedik a játék stílusához, 
hanem mindig az éppen zajló törté- 
néseknek megfelelően vált ritmust. 


Tavaly a Pandora Tomorrow-val a 
Ubi Soft Montreálnak sikerült ha- 


talmasat villantania, azonban nem 

a single, hanem a multiplayer miatt, 
hiszen azelőtt elképzelhetetlen volt 
többjátékos mód egy lopakodós 
játékban. Idén valami hasonlóan 
nagy durranásra volt szükség, hogy 
a saját maguk által felállított mér- 
cének megfeleljenek. Persze a még 
jobb és részletesebb multiplayer alap 
(erről majd lejjebb), azonban ismét 
csak sikerült egy olyan játékmódot 
kitalálniuk, amit ebben a műfajban 
még sohasem alkalmaztak (máshol 
sem gyakran - így pedig különösen). 
A kooperatív részről van szó, amely 
közel sem arról szól, hogy a single 
pályáit ketten végigtolhatjuk, vagy 
hogy a multiban próbálhatjuk ki 
ugyanezt botokkal. Nem, a Ubi négy 
külön pályát csinált, csak ehhez, és 
még sztorit is mellékelt hozzá! 

Két név nélküli Third Echelon ügynök- 
ről (ezek lennénk mi) szól a történet, 
amelyben a feketepiacon profitáló 
terrorista főnököt kell megtalálnunk. 
Az események párhuzamosan követik 
Sam Fisher kalandjait: miközben Sam 
a Káosz teória szálait bogozza ki, 
addig neked és a cimborádnak ebben 
az ügyben kell helytállnod. 

A coop küldetések előtt 

először is keresztül kell 

küzdenünk magunkat 

egy tutorial részen, 

de szerencsére csak 

egyetlen új gomb 

használatát kell meg- 

jegyeznünk, az ehhez a 

játékmódhoz tartozó új moz- 
dulatokat ugyanis ehhez az egy gomb- 
hoz kötötték a készítők. Amikor tehát 


ET 
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, Na jó fejezd be a lopakodást öregem abban 
a stupid búvárruhádban és lépjél már végre!" 


beazonosítunk egy olyan helyszínt, 
amelyhez ketten kellünk, akkor csak 
megnyomjuk a coop gombot, és kész. 


Ebben a részben is megtalálható- 
ak egyébként azok a mozdulatok, 
amelyeket a multiplayerről is szóló 
előzetesünkben korábban már 
említettünk: egymásnak 
bakot tarthatunk, hogy a 
falon keresztül feltoljuk 
a másikat, illetve azt 
is megtehetjük, hogy 
, létraként" tartjuk 
magunkat, így a másik 
fel, avagy le tud mászni 
rajtunk egy másképpen 
elérhetetlen helyre. De a 
legkirályabb az , emberi torpedó"- 
féle cirkuszi mutatvány: az egyik kém 
kijelöl egy célpontot és a másikat, 
miután odaállt hozzá, átlökheti egy 
szakadékon, vagy bedobhatja egy 
nagyobb csoport ellenség közé (...de 
lennék a helyében... — ender). 
Ami pedig végképp élvezetessé 
varázsolja a kooperatív módot, az a 
kiváló pályatervezés. Például bizo- 
nyos szituációknál csak úgy tudunk 
továbbjutni, ha a társunk a pisz- 
tolyával lebénítja a kamerát (koop 
módban nem lehet automatikusan 
zavarni, hanem nyomva kell tartani 
az egér jobb gombját), miközben a 
másik átillan a készülék előtt. 
Szóval nagy királyság ez a mód, csak 
a négy pálya kicsit kevés - reméljük, 
majd addonok formájában kapunk 
még párat... 
Sokat kalapáltak még a készítők az 
egymás elleni multin is. Sokkal több- 
féle pálya, fegyver és mozdulat várja 
a leendő zsoldosokat és kémeket, 
emellett pedig a készítők logikusab- 
bá tettek néhány eddig szabályt is. 


A Chaos Theory egyértelműen a 
lopakodós játékok legújabb királya. 
A játékmenet egyszerűen briliáns, a 
grafika odaver mindennek, ami eddig 
PC-re megjelent, és mindamellett 
még a kétféle multiplayer is zseniális. 


Egyedül a nehézkesen beinduló, 
eleinte kicsit lapos sztori és a tény- 
leg dögunalmas híradós átvezető 
jelenetek zavartak. Néhány pályát 

a helyszínválasztás szempontjából 
is kicsit fantáziátlannak éreztem, és 
talán többféle ország szerepeltetése 
sem ártott volna. De ezek már tény- 
leg csak kukacoskodások, és alig 
vonnak le valamit Mr. Fisher legújabb 
kalandjainak érdemeiből. 

Bad Sector 
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, Az olyan pályákon volt gondom, ahol köd 
volt: itt még 10247768-on (mindent fullra 
húzva persze) is beszaggatott a játék. Lehet, 
hogy az általam tesztelt nem végleges verzió 
miatt." 
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A Splinter Cell Chaos Theory 
minden ízében professzionális 
mestermunka. Az egyetlen 

A hiba, hogy a készítők kicsit 
túlságosan is biztosra akartak 
menni: a sztori eleje elég 
sablonos és uncsi, valamint 
egy-két pálya elég fantáziátlan. 
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érkezett odalentről. A lángoló dalnok 
felbukkant, szaladni kezdett körbe- 
körbe, és a vendégek hahotája közben 
egy vödör vízért rimánkodott. 


A Bards Tale első tíz perce fényesen 
bizonyítja: nem mindennapi játékkal 
van dolgunk. A nyolcvanas évek köze- 
pén született sorozat, melyet a C64- 
es és Amiga-tulajdonosok vallásos 
tisztelettel imádtak (a Spectrumot ne 
felejtsük ki... - ender), kamaszkorom 
egyik kedvence volt, ezért is féltem a 
nagy visszatéréstől. Bár tudtam, Brian 
Fargo, az eredeti játék és a remake 
atyja nem mindennapi tehetségű em- 
berke, hiszen olyan sikerek fűződnek 
a nevéhez, mint a Baldurs Gate, vagy 
a Fallout sorozat. Az Interplay egyik 
alapító tagja nemrégiben alakította 
meg új cégét, és ennek apropóján 
nyúlt vissza klasszikusához. Jól tette! 
Ünnepélyesen bejelentem, hogy 
megszületett az utóbbi évek egyik leg- 
jobb szerepjátéka, mely kisebb hibáit 
leszámítva forradalmi alkotás. 

Az első, ami szembetűnik, a főhős 
alakja. A bárd cinizmusban túltesz 
minden eddigi számítógépes játék 
figuráján. A szerepjátékokban gyakran 
találkozunk olyan, kissé negatív hő- 
sökkel, akik eleinte vonakodnak a rájuk 
szabott küldetéstől, de aztán az átélt 


A Bards Tale minden idők legpoénosabb sze- 

repjátéka, mely nemcsak az RPG-s műfajnak 

adja meg a jól megérdemelt pofonokat, de az 
egész fantasy stílusból is gúnyt űz. 


élmények hatására hirtelen megjavul- 
nak, és a jó tüzes pallosú bajnokaivá 
vedlenek át. A bárdot azonban nem 
ilyen fából faragták: veleszületett 
világundorát, hiúságát, önzőségét, 
álszentségét, fukarságát, hedoniz- 
musát végig megőrzi. Őt nem hatják 
meg a női könnyek. Őt nem érdeklik az 
elesettek jajszavai. Csupán az érdek- 
barátságot ismeri, és ha elvállal egy 
küldetést, azt csakis arany és ölelő női 
karok reményében teszi. Ihletét nem a 
muzsikában, inkább a söröskorsók és 
a whiskys üvegek mélyén találja meg. 
Mégis pillanatok alatt a szívünkbe 
lopja magát, no persze ebben az is 
szerepet játszik, hogy kalandjai során 
sorozatos kudarcok érik. 

A második szembetűnő dolog - és ez 
természetesen az előzőből is adódik 
- a játék nem mindennapi humora. 
Túlzás nélkül állíthatom: a Bard:s Tale 
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the bards tale 


minden idők legpoénosabb szerepjá- 
téka, amely nemcsak az RPG-s műfaj- 
nak adja meg a jól megérdemelt po- 
fonokat, de az egész fantasy stílusból 
is gúnyt űz. Sőt, még tovább megyek: 
a Bards Tale az egyik leghumorosabb 
játék, amellyel valaha játszottam. A 
Monkey Island és a Neverhood óta nem 
nevettem ennyit a monitor előtt. 


Bár a játék története klisé, ez csak 
azért van, hogy hősünk gúnyt űzhes- 
sen a közhelyekből. Az amúgy szer- 
teágazó és fordulatos sztori szerint a 
gonosz Fionnaoch mágus rabul ejti 

a szépséges Caleigh hercegnőt, aki 
hozzánk, nagy hírű dalnokhoz fordul 
segítségért. Az asztrális formában 
megjelenő, lenge öltözetű hercegnő 
jutalomképp felajánlkozik a bárdnak: 
- Olvasok a gondolataidban - mondja 
selymes hangján Caleigh a kéjes tekin- 
tetű bárdnak. - Nos, képzeld el, hogy 
ha megmentesz, és életed hátralevő 
részében napjában háromszor csiná- 
lom majd azt, amire most gondolsz. 
A kalandok végén persze kiderül, 
hogy a hercegnő cseppet sem olyan 
szép és odaadó, a varázsló pedig a 
legkevésbé sem olyan gonosz (Berrr 
— Titoktartás 1:0 8 - Csonti), mint 
gondolnánk, ám addig még sok víznek 


kell lefolyni a skót folyókon. Példának 
okáért barátságot kell kötnünk egy kó- 
bor kutyussal: az állat hűséges bará- 
tunkká válik a játékban. Ki kell űznünk 
Houton városából a rettentő Mumust, 
melyről kiderül, hogy valójában egy 
szörnybundába bújt öregember (Berrr 
— Titoktartás 2:0 — Csonti). Kirkwall 
városában meg kell keresnünk egy 
Bodb nevű fickót, aki fontos informá- 
ció birtokában van: a gond csak az, 
hogy valamenryi helybéli férfi lakost 
Bodbnak hívják. Ki kell szabadítanunk 
egy figurát a börtönből, ám az összes 
rab azt vallja magáról, ő a mi embe- 
rünk, ráadásul összevissza hantáznak 
a cella ajtókat nyitó bonyolult kapcso- 
lórendszerekről. Aztán lépten-nyomon 
hozzánk hasonló kiválasztottakba 
ütközünk: kivont kardokkal rohan- 
gásznak a dungeonökben, vagy épp 
csontvázként hevernek a földön. Egy 


Bard:s Tale kapcsán 
egy jóízűt csevegtünk 
a neten a készítővel. 


Íme néhány kérdés és válasz az 
online interjúból. 


GamesStar: Hello Brian, monda- 
nál valamit a játék történetéről? 
BF: Ki akartunk lépni a konvenciók 
közül. Olyan karaktert találtunk 

ki, aki mindent megkérdőjelez 
maga körül. A bárd cinikus alak, 

s mintha kicsit túl sok RPG-vel 
játszott volna. A játék elején még 
csak a kaja, pia és a nők, no meg 
a pénz érdekli, de aztán akaratán 
kívül belesodródik a , mentsd meg 
a hercegnőt" sztoriba. Persze a 
dolgok nem olyan fekete-fehérek, 
mint amilyennek tűnnek... 


GamesStar: Mi inspirálta a Bards 
Tale-t? A Baldurs Gate és a Fallout 
készítése során szerzett tapaszta- 
lataid mennyit segítettek? 

BF: Az első inspirációt természete- 
sen az eredeti, 1985-ös Bard:s Tale 
jelentette. A Wasteland, Dragon 
Wars, Stonekeep, Fallout, Baldurs 
Gate játékok inkább a nonlinearitás 
és a történetmesélés módja terén 
segítettek. 


( a játékot, még 
Caryre. De ahogy 
et és a bárd életre kelt, s a 
dalnok elkezdte írni a saját sztori- 


BRIAN 


ját, egyértelművé vált az is: Cary 
Elwes a legtökéletesebb választás! 


GamesStar: A bárd kutyája meny- 
nyire erős segítőtárs? 

: Erősnek nem mondanám a 

, de hasznosnak annál in- 

kább. Egyrészt eltereli az ellenség 
figyelmét, másrészt meg nem lehet 
megölni, csak kiütni kis időre. A 
játékot végigjátszhatjuk a kutyával, 
illetve a kutya nélkül is, és mindkét 
verzió tartogat meglepetéseket. 


GamesStar: Mennyi időbe tartott 
megírni a játékot? Hányan dol- 
goztatok rajta? 

BF: A játékot egy ember írta 42 
évig. Akarom mondani... 21 ember 
két évig. 


GamesStar: A bárd különféle lénye- 
ket tud megidézni. Mesélnél erről 
kicsit? Milyen képességekkel, 
varázslatokkal rendelkeznek ők? 
BF: A szerepjátékokban által 

ha már kialakítottál e: 

kénytelen vat 

Itt az 


harci 
óbálhatsz ki: bizo- 
ben inkább a táma 
náskor inkább a védi 
modorra konce 


Za ettlb vá 
szere sok A agátéz e - 


múlt húsz évben, az első E 
Tale játék óta? 


Bárdunk feje megfájdult 


ZBŐL 


BF: A legnagyobb kihívást talán 

a grafikai elvárások jelentik. Az 
emberek napról napra jobb lát- 
ványt kívánnak. És manapság nem 
szeretnek annyit olvasni, mint húsz 
éve. Jobban kedvelik, ha inkább a 
szereplők szájából hallják a szö- 
veget. Megnőtt a mentési lehető- 
ségek száma is: az első BT-kben 
például csak a céhekben lehetett 
kimenteni az állást. De még mindig 
szeretünk dungeonökben bóklász- 
ni, aranyra lelni, jó cuccokat vásá- 
rolni, egyre nagyobb és szörnyűbb 
ellenfeleket akarunk mészárolni. 


GamesStar: A cinikus humort 
leszámítva mik a BT különleges- 
ségei? Mi a játék vonzereje? 

BE: Elegünk volt az RPG-k 

nikus játékmenetél J 

egy dungeon ? 


és , gunyoros" 
szthat, de nem 
fog mondani a 
ég valami: a miénk 
áték, amelyben éne- 


ndanál valamit az 


ÉNEKE 


INTERJÚ BRIAN FARGÓVAL 


BF: A Champions of Norrathból 
ismert Snowblind engine-t használ- 
tunk. Felülről látjuk az eseményeket, 
kicsit döntött kameraállásból. Bár igen 
látványos a grafika, mégis inkább a 
játékmenetre akartunk koncentrálni. 


GamesStar: Régóta vagy a szak- 
mában. Mely játékkészítőket 
szereted? varakcs kedvenceid, 
mint például Sid Meier, vagy Tim 
Schafer, akik még mindig hűek 
egykori önmagukhoz? 

BF: Igen, őket 188 És Peter 
Molyneux-t, Warren Spectort, 
Richard Garriottot. Ők igazi elhi- 
vatottak, és változatlan az újítási 
kedvük, ami nagy szó mostanában, 


"mivel a játékok egyre 


válnak. Újítani manap: 
kockázatot jelent... 


GamesStar: Nem félsz attól, hogy 
sokan megszólnak majd, Eléri 
egy alkoholista nőcsáb 
választottál játékod főszerep- 
lőjének? 
BE: A bárd nem alkoholista... Csak 
épp ragaszkodik a mindennapi 
söréhez. És ha mondjuk a Csillagok 
Háborúja trilógiát vesszük: vajon 
a nézők többsége a jófiú Luke 
Skywalkert, vagy a , rosszfiú" Han 
Solót kedvelte meg jobban? 


GamesStar: Lesz valaha Bards 
Tale 2? 

BF: Nagyon remélem. Ez még csak 
a bemelegítés volt. Multiplayeres 
lehetőséget szeretnénk, új karak- 
tereket, és a grafikai nézeten is 
változtatnánk, közelebb hoznánk a 
,kamerát" a hősünkhöz. 


Na most melyik irányból 
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Kentaur skót módra 


A Bards Tale a Skócia északi részén 
található Orkney szigetén játszódik, és 
bőségesen merít a helyi legendákból. 
Az ókorban és a középkorban igazi 
istenháta mögötti barbár vidék volt ez a 
táj, ahol kelta őslakosok éltek: nyomai- 
kat titokzatos állókövek és temetkezési 
helyek őrzik. Ez utóbbiak elterjedését 
nagyban segítették a szigeteket rend- 
szeresen elözönlő vikingek, akiknek fő 
tevékenységi körébe a falvak kifosz- 
tása, a férfi lakosság kiirtása és a nők 
megerőszakolása tartozott. Hittérítők 
nemigen merészkedtek erre, vagy 

ha igen, csak az egyház mártírjainak 
számát növelték. 

A skót legendákban nagyon erősen 
összekapcsolódott a tündérek és a 
démonok világa, és a mesék nagy része 
igen sötét színezetű. Az egyik legrette- 
gettebb helybéli szörnyeteg a nukleavee, 
mely a legtöbb legendavariánsban 
ember és ló ötvözetéből létrejött, 


megnyúzott démon. Hozzá igen ha- 
sonlít a kelpie, amely lóhoz hasonlatos 
vízi szörnyeteg, és a parton óvatlanul 
egyedül hagyott gyerekek vízbefojtásá- 
ra specializálódik. A nukleavee a Bards 
Tale-ben is fontos szerepet kap. A játék 
egyik küldetésében le kell ölnünk egy 
öreg, démoni paripát. A gyilkosságra 
azonban óvatlan körülmények között 
egy ősi rituális helyen kerül sor, és 
ennek hatására az állat életre kelő lelke 
egyesül a helybéli paraszt testével. 

A nukleavee falvakat éget porrá, s 
kocsmadalok főszereplőjévé válik, míg 
nem végzünk vele. De megtalálhatók a 
játékban a skót legendák hírhedt vörös 
sipkás (Garibaldi, előre! - ender) démon- 
jai is (a redcapek). Ezek a helybéli törté- 
netek szerint várromok közt tanyáznak, 
és az óvatlan vándorokat megölik, majd 
kiszívják agyvelejüket, sapkájukat pedig 
a vérükkel festik meg (ja, bocs, ezek 
mégsem azok akkor... — ender). 


azt hiszem, kiveszem egy hétre! 


Mondom: ÜL! 


Elnézést, én az ELTE Bölcsészkarának Filozófia Tanszékét keresem... 


takból felriasztott halakat nekünk kell 
elkapnunk), sőt igazi harci ebet is fa- 
raghatunk belőle. Egy újfajta varázslási 
rendszernek köszönhetően azonban 
további társakat hívhatunk magunk 
mellé a csatákban. A bárd ugyanis 
mágikus dallamokat tanul, és ezekkel 
tizenhat fajta lényt idézhet meg (miért 
ugrik be nekem a The Legend of Zelda: 
Wind Waker? - ender). Ezek között vér- 
szomjas harci patkány éppúgy talál- 
ható, mint gyorstüzelésű számszeríjjal 
ellátott amazon, kődobáló óriás, pán- 
célos lovag, tűzlidérc, gyógyító erejű 
tündér, vagy mazochista öregember, 
aki abban leli örömét, hogy semlege- 
síti a halálos csapdákat. A megidézett 
lények halálukig segítik munkánkat, 
de bármikor újra aktiválhatók, mi több, 
idővel fejleszthetők is. Az eljátszott 
dallamok minősége ugyancsak javul, 
mert a bárd új zeneszerszámokat 
talál: míg a történet elején épphogy 


PAJTÁS, DALOLJUNK 


SZÉP SKÓT HAZÁNKRÓL 


Karaoke és jammelés a kocsmában 


A kocsmák minden RPG kedvelt 
helyszínei, ahol az elgyötört vándor 
némi vigaszra lel. A Bard"s Tale-ben 
azonban különleges zenei élmények- 
ben lehet részünk. Hősünk kalandjai 
szárnyra kapnak, és a fogadókban 

jó ízű, gunyoros dalok formájában 
visszahalljuk balfácánkodásaink 
történetét. Sőt, ha kedvünk támad, 
akár be is kapcsolódhatunk az alkalmi 
dalnokok közé egy jobbfajta jammelés 
erejéig. Bárdunk ilyenkor dobját veri, 
vagy lantját pengeti, barátai pedig 
idétlen kornyikálással és tánclé- 
pésekkel színesítik a produkciót. A 
dalszöveg a képernyő alján olvasható, 
a karaokézni kívánó játékosokat pedig 
egy pattogó tűzlabda tájékoztatja ar- 
ról, hol tart a szöveg. Ha produkciónk 
sikert arat, némi pénz üti a markunkat. 
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megüti Tinódi Lantos Sebestyén 
szintjét, később mágikus furulyát kap, 
sőt idővel a Panthera basszusgitá- 
rosát megszégyenítő elektronikus 
hangzásokat is képes lesz 

előcsalni. Ha pedig 

megszerzi fő fegyverét, 

a beszélő pallost, az 

- önhatalmúlag - fals jel 
énekszóval élénkíti a 

varázslatokat. Míg az 

egyik menürendszer 

a mágikus dallamokat 

hozza elő, egy másikkal a 

gyógyító varázslatokat aktivál- 

hatjuk, és a legyőzött főellenségeket 
állíthatjuk szolgálatunkba: átjárhatatlan 
tövisekkel béníthatjuk meg ellenfelein- 
ket, halálos fejszezuhatagot, vagy épp 
gyilkos tűzesőt idézhetünk rájuk. 

A Bards Tale-t számtalan kritika 

érte azzal kapcsolatban, hogy épp 
azokba a kliséhibákba esik, amelye- 
ket kigúnyol, de ezzel csak részben 
értek egyet. Társaink megidézése 
tetemes időt vesz igénybe, és mivel 

a bárd ilyenkor nem tud harcolni, 
ellenfelei azonban támadják őt, 
kénytelenek vagyunk védett helyre 
menekülni, vagy fejvesztve keringeni 
tíz-tizenöt másodpercig. A fegyverek 
közti váltásmód ugyancsak nehézkes 
kicsit. Ennél nagyobb problémának 
érzem azt, hogy Fargóék túlzottan is 
lebutították a karaktermenedzselést. 
Az eredeti Bards Tale-ben rengeteg 
fegyvert vásárolhattunk, sőt pénzün- 
ket bankokban is kamatoztattuk, itt 
azonban túlzottan egyszerű a harc- 
rendszer. Ha jobb fegyvert, páncélt 
talál a bárd, automatikusan lecseréli a 
régit, ha pedig boltban vásárolunk új 


Hol lehet ilyen jó tetkót szerezni, haver? 


CIMBALMOM DE VÍGAN PENGETEM... 


] A bárdszív örökké dobog 


Az Arany János költeményéből elhíre- 
sült bárdok, akikkel oly galádul elbánt 
Edward király, nemcsak Wales, de 
Skócia és Írország területén is óriási 
kultusznak örvendtek. Feladatuk az ősi 
néphit fenntartása, a szájról szájra ter- 
jedő legendák ápolása volt. A helybéliek 
mágikus erőt tulajdonítottak nekik, ezért 
némileg a druidákhoz és a sámánokhoz 
váltak hasonlatossá. Mivel elszántan 
küzdöttek az angol elnyomók ellen, tűz- 
zel-vassal irtották őket, és a középkor 
végére számkivetettekké váltak. Hagyo- 
mányaikat azonban a mai napig őrzik, 
Walesben például, ahol a bárdtradíció 

a legtovább fennmaradt, a mai napig is 
rendeznek dalnokversenyeket. 


eszközt, már nincs módunk visszavál- 
tani a korábbira, még ha rá is jövünk, 
hogy az jobb volt. A boltok kínálata 
ugyancsak vészesen szegény, nekem 
például a játék végére 30 000 
arany maradt a nyakamon, 
mert nem volt már mire 
költeni a pénzem. Azt is 
el kell ismerni azonban: 
minél magasabbra teszi 
egy játék a mércét, annál 
szembetűnőbbek a hibái, 
és a Bards Tale negatívumai 
inkább csak bosszantóak, de 
nem rontják le az összhatást. 


Kalandjainkat felülnézetből láthatjuk, 
de a párbeszédek során aláereszkedik 
a kamera, és ilyenkor közelebbről is 
szemügyre vehetjük a jeleneteket. A 
beszélgetéseknél általában választha- 
tunk a behízelgő és a cinikus stílus kö- 
zött, és döntésünk erősen befolyásolja 
a történet alakulását. A helyszínek 
változatosak, részletesen kidolgozot- 
tak, a figurák pedig a történethez illően 
groteszkek, habár kicsivel többfajta 
karaktermodell nem ártott volna. Ami 
a hangot és a zenét illeti: ebben is 
zseniálisat alkottak a készítők. A bárd 
hangja az egyik legjobb, amit valaha 
hallottam játékban, és a krónikás 
stílusában beszélő, mégis gunyoros 
narrátor szövege ugyancsak káprá- 
zatos. A falvakban különböző skót 
akcentusokban beszélnek, a középkori 
kocsmadalok pedig, amelyekbe mi is 
bekapcsolódhatunk, a játék fénypont- 
ját jelentik. Kalandjaink során a legvá- 
ratlanabb pillanatokban ugranak elénk 


a gyűlöletes erdei manók, hogy Monty 
Python-filmbe illő dalokkal gúnyolják 
ki a kiválasztottakat. Sőt: az egyik 
dungeon mélyén a zombik váratlanul 
brake dance és hiphop magánszámba 
kezdenek! 

A Bards Tale egyedülálló játék, olyan- 
fajta kreativitásról tanúskodik, amely 
manapság sajnos ritka. Vannak ugyan 
kisebb hibái, de ezek könnyen meg- 
bocsáthatók az erények tudatában. 
Aki elszalasztja, 2005 valószínűleg 
legeredetibb szerepjátékát hagyja ki. 
Én már rohanok is a sarki kocsmába, 
hogy elénekeljek egy dalt Brian Fargo 
és a bárd tiszteletére. 

Berrr 


PIII 800 MHz I 128 MB RAM I 32 MB VGA 


P4 3 GHz I 1 GB RAM I Radeon 9800 


,Nem szaggatott, nem volt vele semmi 
jeroblémám." 


t Kaja, pia, nők 0 Kissé lebutított 


csatarendszer és 

karaktermene- 

dzselés 
GRAFIKA 8 HANGULAT 10 
HANGOK 10 KIHÍVÁS 9 
IRÁNYÍTÁS 8 SZAVATOSSÁG10 


Maximálisan nem értek egyet 
azokkal a kritikákkal, amelyek 
lehúzták a Bard"s Tale-t. Aki 
kicsit is elmerül a sztoriban, 
hamarosan rájön, hogy 
egyedülálló, zseniális játék 
született, mely hangulatában 
übereli az utóbbi évek összes 


RPG-jét. 
Diablo 2 8897 
Severance: Blade of Darkness 869 
Rune 829 
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BEMUTATÓ 


SILEI 
HUNT 


FARKASOKKAL TÁNCOLÓ 


A tengerek farkasai 

— ekképp nevezték a 
rettegő hajósok őket, 
ami egyfelől félelmet, 
másrészt tiszteletet 

is jelentett. A német 
tengeralattjárók le- 
génységének sokszor 
csak hajszálon függött 
az élete, és bizony ez a 
szál nem egyszer el is 
szakadt, mégsem vé- 
letlen, hogy Churchill, 
mikor a háború végén 
megkérdezték, mi 
aggasztotta legjobban 
az ellenség fegyverar- 
zenáljából, egyértelmű- 
en a tengeralattjárókat 
említette. 


GYORSNÉZET 


Tengeralattjáró-szim. . Ubisoft 


II. világháború Ubisoft Romania 


981 


JAVÍTÁS a CD/DVD-n pg 


farkas nemes, okos és 
óvatos állat, erős közösségi 
ösztönnel is rendelkezik, 


együtt támadják meg a bárányokat. 
Persze a bárányoknak kevésbé 
vannak ennyire pozitív véleménnyel 
róluk. A hasonlat viszont nagyon 
találó, hiszen egy tengeralattjáró 
kapitányaként is csak akkor érhe- 
tünk el sikereket, és kerülhetjük 

el az elsüllyesztést, ha óvatosan, 
lopakodva közelítjük meg áldo- 
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Jó fej volt az admirális, hogy megszervezte a búcsúztatást, 
remélhetőleg nem örökre mondunk egymásnak búcsút 
-. kn" 


zatunkat, az őrző eb (romboló) 
feltűnésekor pedig kereket oldunk, 
vagy meglapulunk. A második 
világháború közkedvelt és örökzöld 
téma, egyedül a tengeralattjárós 
szimulátorok ritkák. Ezen azonban 
nem is kell annyira csodálkoznunk, 
hiszen a téma ugyan egzotikus, 
viszont annyi részletre oda kell 
figyelnie a fejlesztőcsapatnak, 
ráadásul a szimulátor nem is po- 
puláris műfaj, hogy ez sokakat 
visszarettent. Ez utóbbin talán tud 
változtatni a Silent Hunter 3, hiszen 
minden esélye megvan rá! A soro- 
zat korábbi részeinél a realitással 
nem volt gond, viszont sokaknak túl 
bonyolultnak számított, és bizony 
a grafika is meglehetősen elavultra 
sikeredett, ami a hangulatot meg- 
lehetősen tönkrevágta. A harmadik 
résznél, örömmel jelenthetem, mind 
a játszhatóságot, mind a látványt 
sikerült olyan professzionális szint- 
re fejleszteni, hogy az szinte min- 
denkinek az ízlését elnyerheti. 


Waterworld 

Egyes szimulátor-rajongók nyilván 
eretneknek fognak tartani, amiért 
ezt a témát emelem ki elsőnek, 
mégis így teszek - nevezetesen a 
grafikával foglalkozom. Mit grafika?! 
Látványorgia! Ha azt mondom szép, 
elcsépeltnek hangzik. Ha azt mon- 
dom gyönyörű, elkoptatott formula. 
Inkább úgy jellemzem, hogy mikor 
betöltöttem elsőre, és megjelent a 
tenger, a táj, az U-Boot, akkor per- 
cekig szóhoz sem jutottam, annyira 
ledöbbentem - pedig láttam már ezt, 
no meg azt. Lévén, hogy a játék vízi 
ütközeteket igyekszik modellezni, 
ezért mondhatjuk, hogy a legfon- 
tosabb a víz. Erről bővebben a do- 
bozban található leírás, elégedjünk 
meg annyival, hogy pompázatos! 
Az időjárás, napszakok szintúgy, 

a szárazföld ugyan nem annyira 
kidolgozott, mint egy FPS-ben, de 
hát nem is fogunk arra járni. Viszont, 
ha már FPS-nél tartunk: embereink 
kinézete, a tengeralattjáró belseje 


w 


ugyanolyan elképesztően részletes, 
mintha egy jól sikerült akciójátékkal 
nyomulnánk. Erre már csak hab az 
olyan apróság, hogy a kikötőben, 
induláskor búcsúzó tömeg integet, 
zenekarral, katonákkal, rózsákat do- 
báló lányokkal. (Igaz, azt már kicsit 
megmosolyogtam, mikor éjszaka, 
Franciaországban is ennyire lelkesen 
búcsúztattak 0 - Szerintem csak 
örültek a franciák, hogy végre elmen- 
tél a német tengeralattjáróddal meg 

a részeg legénységeddel 8. - Bad 
Sector). De a részletes, aprólékos 
kidolgozottságnak még nincs vége: 
embereink kitüntetései is megjelen- 
nek az egyenruhájukon, miközben a 
látóhatárt fürkészik a hosszú őrjárat- 
ok alatt, időnként leteszik a távcsö- 
vet, vagy kezüket emelik homlokuk 
elé. Aztán a hajók! A múzeum rész- 
legben akár nyugodt körülmények 
között is szemügyre vehetjük őket, 
de akció közben is szabadon pász- 
tázhatunk az események között a 
kamerával. Nos a hajók olyan szinten 
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felépítettek, hogy nemcsak a men- 
tőcsónakokat, kabinajtókat vehetjük 
ki rajtuk, hanem az összes löveget, 
légvédelmi géppuskaállványt, keze- 
lőkkel együtt. S ha ne adj isten még 
repülőket is szállít, akkor természe- 
tesen azok is megjelennek. Ennél 
több látványt már csak a támadások 
idején tudunk magunkba gyömöszöl- 
ni: az úgynevezett eseménykamera 
követi a torpedót, vagy a ránk célzó 
repülőt - mindezt kis ablakban, hogy 
ne zavarjon, de ha akarjuk kitehetjük 
teljes képernyőre is. Azt hiszem, 
nem kell részleteznem, mennyire 
lenyűgöző az, mikor egy torpedót 
végigkövetünk a kilövése pillanatától 
egészen odáig, hogy nekiütközik a 
hajó oldalának. Ezután vált a kép, 

és már a hajó robbanását vehetjük 
szemügyre, majd sérüléstől függően 
vagy rögtön kettétörik, vagy lassan 
merülni kezd, esetleg valamelyest 
lomhábban, mélyebben merülve, de 
folytatja útját. 


U-96 

A hajók szétrobbanása annyira 
félelmetesen látványos, hogy szinte 
örülünk is, hogy a fejlesztők kihagy- 


tak olyan , hangulati" elemeket, 

mint a pánikba esett emberek vízbe 
ugrálása... Így is épp elég, ha kicsit 
belegondolunk, vagy eszünkbe jut a 
Das Boot (lásd doboz) jelenete, mikor 
nem tudják felvenni a túlélőket, akik 
így mind megfulladnak. De hát ilyen 
a háború! És egy percig se felejtsük 
el, hogy könnyedén mi is így járha- 
tunk. A szinte folyamatos akcióról, 
illetve az idegőrlő másodpercekről a 
majdnem tökéletes kezelőfelület gon- 


szimulátor 


de ebben rengeteget segít a több- 


lépcsős, videóval támogatott tutorial. 


Hozzáteszem, ennek az elvégzése 
után még senki sem lesz profi U- 
Boot kapitány, de pont ez adja a 
hangulatát. Ahogy lassanként végez- 
zük a küldetéseket, egyre bátrabbak 
leszünk, és egyre több mindent pró- 
bálunk meg. Csak érdekességként 
mondom, hogy az első hajómat a 
negyedik küldetésen lőttem ki (ekkor 
többet nem is tudtam). Persze előtte 


Egy tengeralattjáró irányításának megtanús 
lása biztos sok munkát jelent — gondolhat- 
nánk, de szerencsére nincs így. 


doskodik: amikor nincs helyzet, akár 
ezerszeresére is gyorsíthatjuk az 
időt, ha viszont felbukkan egy hajó, 
vagy repülő, akkor azonnal visszavált 
normál üzemmódba, sőt felajánl 
néhány azonnali cselekvést is (pl. 
riadómerülés). Egy tengeralattjáró 
irányításának megtanulása biztos 
sok munkát jelent - gondolhatnánk, 
de szerencsére nincs így. Bár néhány 
alapvető dolgot meg kell tanulnunk, 


rengeteget szidtam a hajósok meg 
a torpedót kezelők szüleit, de mikor 
végre sikerült az első találat, ugrál- 
tam az örömtől! Úgyhogy, aki valami 
száraz programot várt, az jobb, ha 
visszamegy pasziánszozni (az is jó, 
csak másra). A hardcore szimulá- 
toros mag és a szélesebb játékos 
réteg eltérő elvárásainak is sikerült 
megfelelni: számos opciót kapcsol- 
hatunk ki, vagy be, ami szabályozza 


L JI ERNE [ ! [1 


silent hunter 3 


ESŐBEN, 
NAPSÜTÉSBEN 


Az időjárás és a napszakok válto- 
zása 


Hallottunk ilyet már más játékban. , Mi 
ebben a nagy szám?" - tehetnénk fel 
a kérdést. Nos, az a nagy szám, hogy 
egyfelől nagyon részletes és sokszí- 
nű, másrészt nemcsak , fun", hanem 
kőkeményen befolyásolja a portyázá- 
sunkat. A rossz idő egyfelől zavaró, 
mert legénységünk nem merészked- 
het ki a fedélzetre, így nem kezelheti a 
löveget és a géppuskát, ugyanakkor 
előnyt is jelent, hiszen a látótávolság 
erősen lecsökken, emiatt nehezebben 
veszik észre U-Bootunkat. Ráadásul 
légitámadással sem kell számolnunk! 
A napszakok változása (napfelkelte, 
naplemente, telihold) pedig nemcsak 
hangulatos, hanem befolyásolja a 

, vadászszezont" is. Sötétben sokkal 
nagyobbak az esélyeink a sikerre és 
az életben maradásra. 


DAS BOOT 
(A TENGER- 
ALATTJÁRÓ) 


Film és valóság 


Wolfgang Petersen, 
német rendező 
filmje nem mai darab 
(1981-es), mégsem 
idejétmúlt - sem lát- 
ványban, sem tartalomban. A néme- 
tek által forgatott, (akkori viszonylat- 
ban) nagy költségvetésű darab hatal- 
mas sikert aratott, még tévéváltozatot 
is készítettek belőle. Tegyük hozzá, a 
siker abszolút megérdemelt volt, mert 
sem előtte, sem azóta nem készült 
olyan mű, amely ennél hitelesebben 
és hangulatosabban adta volna vissza 
a tengeralattjárósok mindennapjait. 
Senki se várjon amerikai, rózsaszínű 
giccseposzt: a film néhol torokszorító, 
máskor vicces, nyomasztó, és nincs 
is happy end. Mint ahogy a valódi há- 
borúban sem... Akit kicsit is érdekel 

a világháborús vízi hadviselés, annak 
kötelező darab. 


mondjuk azt, hogy kézzel állítsuk be 
a torpedót, miután kikerestük a hajó 
típusát a kézikönyvből, vagy ezt bíz- 
zuk inkább a gépre. Akarjuk-e kivárni 
a valós idejű torpedó-utántöltést, 
vagy inkább gyorsítsuk egy kicsit fel. 
Jó hír ráadásul, hogy ezeket az opci- 
ókat később meg is változtathatjuk, 
így nincs az, mint egyes játékoknál, 


Induláskor búcsúzó tömeg integet, zenekar- 
ral, katonákkal, rózsákat dobáló lányokkal, 


Vén tengeri m 


vannak izgalmas, önálló küldeté- 

sek is, de egy ilyen programnak a 
karrier mód adja az esszenciáját. 
Szerencsére ezzel tisztában voltak 

a fejlesztők is, és ami még ennél is 
örömtelibb, hogy sikerült, ha nem is 
hibátlan, de igen élvezetes hadjáratot 
összehozniuk. Mielőtt utunkra indul- 
nánk, máris számtalan finomsággal 
találkozunk, ha pedig visszatérünk az 


Ezekre a bóvli angol hajókra csak rá kell nézni, és már ketté is törnek 
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A Titanic, miután ráesett egy lángoló jéghegy 
első küldetésről, még többel. Kezdjük 


ott, hogy egy U-Boot kapitányának 
bőrébe bújva végigvihetjük a hábo- 
rút 1939-től 45-ig, de akár később 

is kezdhetünk, csak a vége biztos. 
Kitüntetéseket gyűjtünk, sőt felke- 
rülünk az ászok közé, ahol a valódi 
háborús parancsnokok teljesítményé- 
vel vethetjük össze magunkat (azért 


d Tova 
JINN 
marg 
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mindent 9- Csonti). Mindannyiuk 
tapasztalatot gyűjt, megsérülhet, 
vagy akár meg is halhat, speciális 
szaktudást is adhatunk lassanként 
nekik, illetve ők is kaphatnak kitünte- 
tést. És ez még semmi: rendelkeznek 
morállal, fáradtsági szinttel, illetve 
teherbírással, amelyek az előbbiek 
arányában változnak. A kaszárnyában 
pedig meghalt embereink 
hetünk fel újakat, vagy csak 


TORPEDÓKÖZELBŐL 


az akciókamera 


Útban a cél felé 


A becsapódás Talált-süllyedt 


( 
[4 


- 


KEZDETI 
SIKEREK UTÁN 


TRAGIKUS VÉG 


Az U-Bootok háborús szereplése 


A tengeralattjárók - elsősorban német 
és oszták-magyar oldalon - már az 
első világháborúban is szerepeltek, 
igaz ekkor a fejletlen technológia 
miatt viszonylag alacsony hatásfok- 
kal, bár ez sem teljesen igaz: ugyan 
viszonylag kevés hajót süllyesztettek 
el, de a lélektani hatásuk óriási volt 

- egyetlen hajós sem érezhette 
magát biztonságban a tengeren. 
Kifejlesztésüket egyébként az az 
egyszerű tény siettette, hogy Anglia 
hatalmas tengeri flottával rendelke- 
zett, ami ellen csak ilyen módokon 
lehetett eséllyel szembeszállni. 

A második világháború német ten- 
geralattjárói már igen fejlettek voltak, 
és volt néhány olyan hónap, amikor 
úgy tűnt, sikerül segítségükkel Angliát 
térdre kényszeríteni. Mindez kőke- 
mény anyagcsatát jelentett: a cél az 
volt, hogy a németek több teherhajót 
süllyesszenek el, mint amennyit az 
angolok építeni tudnak. A háború má- 
sodik felében azonban az U-Bootok 
egyre nagyobb hátrányba kerültek, 

és egyre nagyobb veszteséget szen- 
vedtek, aminek oka részben az újfajta 
védelmi-felderítő rendszerek (szonár, 
radar stb.), valamint a korlátlan légi 
fölény volt - a tengeralattjárók egy- 
szerűen nem tudták kidugni a fejüket 
a vízből, mert rögtön a nyakukba 
kaptak egy légitámadást. 


szimulátor 


A képernyő ugyan kicsi, de a látványosság annál nagyobb. fd 


rűen tapasztaltabbakra cserélhetjük 
le őket. De akampánycsemegéknek 
még mindig nincs vége! A SH 3-ban 
is rendelkezünk egyfajta , pénzzel", 
amit sikeres küldetések után kapunk. 
Részben ebből vehetünk legénysé- 
get, de ebből vehetünk jobb felsze- 
relést hajónkra, vagy idővel egy jobb 
hajót. Azért, hogy mondjak végre már 
valami negatívumot is, kicsit zavart, 
hogy túl könnyen juthattunk ehhez a 
fizetőeszközhöz, illetve a kaszárnyá- 
ban kattintgatva, tetszőleges számú 
képzett legénységet vehettünk fel. 


A cél szentesíti 

az eszközt 

A következő fontos elem, amin 
játékok sorsa áll, vagy bukik, maga 
a küldetés. Mivel dinamikus kam- 
pányról van szó, ezért sajnos nin- 
csenek előre kidolgozott küldetések, 
hanem általában kiküldenek egy 
bizonyos szektorba őrjáratozni, 24 
órára. Útközben persze sok minden 
történhet, és gyakran történik is 


HULLÁMOK HÁTÁN 


Az eddigi legrealisztikusabb vízeffekt 


Sokszor jegyeztük meg egy-egy játék 
tesztelésénél, hogy az adott program 
miként teljesített a játékfejlesztők titkos 
,Ki tud szebb vizet csinálni?" verse- 
nyén, és sokszor hoztunk is ki aktuális 
győztest. Ezúttal ismét erről van szó, 
azt kell mondjuk, hogy az SH 3 ebben 
a versenyszámban is toronymagasan 
győzött, és szerintünk - bár bátor 
dolog ilyet mondani - hosszú ideig nem 
lesz vetélytársa. Szavakkal nem is lehet 
ezt a vizet, ezeket a hullámokat bemu- 


tatni — csak az az igazi, ha mi magunk 
látjuk. Legyen elég annyi bizonyíték- 
nak, hogy ha becsukom a szemem, 
akkor még most is enyhén kóvályogni 
kezdek, és úgy érzem, dobálnak a 
hullámok - ugyanis két órával ezelőtt 
egy hosszú küldetésben vettem részt, 
amely végig viharos időben, hullámok 
közt hánykódva zajlott (Érdekes, amikor 
először voltam vitorlázni, akkor utána 
este úgy éreztem, hogy a lábam felé lejt 
az ágy - ender)! 
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(légitámadás, hajó felbukkanása), és 
a kijelölt övezet sem mentes a harci 
tevékenységektől. Ha pedig lejárt 

az őrszolgálat ideje, és maradt még 
torpedónk, üzemanyagunk, bármerre 
vehetjük utunkat, és kereshetjük a 
bajt, vagy a sikert. Igazából az egész 
játékban ezt éreztem gyengének: 
úgy gondolom, hogy lehetett volna 
azért kidolgozott küldetéseket is 

, Csepegtetni" a véletlenszerű törté- 
nések közé. Másrészt, ha elvégeztük 
a feladatunkat, nem kell visszaha- 
józnunk a kikötőbe, ahogy ez termé- 
szetes lenne, hanem az [ESC] lenyo- 
másával rögtön otthon termünk. Azt 
még megértem, hogy meg akarták 
kímélni a játékosokat a lassú hazaté- 
réstől, de azért ez így túl könnyű. Mi 
van akkor, ha például a figyelmetlen 
parancsnok túl sok üzemanyagot 
fogyasztott, és már nem tudna ha- 
zatérni? Vagy a küldetés utáni , sza- 
badidőmben" vadászatra indulok, de 
balul üt ki, és egy romboló mélységi 
bombákat kezd dobálni rám? Semmi, 
nyomok egy [ESC]-et... Legalább 
választhatóvá kellett volna tenni, 
hogy haza is kelljen térnünk. 


A mélység ura 

Sok egyéb negatívumról nem tudok 
beszámolni, talán lehetne jobban 
szabályozni az időgyorsítást, hogy 
ne álljon vissza minden pisszenésre, 
illetve néhol elcsodálkoztam, meny- 
nyire sekély a tenger (sok helyen 
csak 25 méter!), lehetett volna egy 
kis infó, hogy hogy áll a háború 
menete, de ezzel ki is fújt a negatívu- 
mok listája. Úgyhogy visszatérünk a 
pozitívumokra 0. A hangeffektekről 
ismét csak szuperlatívuszokban 
lehet beszélni, de a zenére is igen 
büszkék lehetnek az alkotóik. A 
hálózati módot nem volt lehetősé- 
gem komolyabban megvizsgálni, de 
mindenképpen bíztató: elég, ha csak 
megemlítem, hogy akár nyolcan is 
támadhatunk a szövetséges konvo- 
jokra... , Minden nagyon szép, min- 
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silent hunter 3 


EUTZZADVUNOs 
LAGBÓVINKSla 
OBOSBAPAHAT 


den nagyon jó" - mondta egykor egy 
szakállas bácsi, és ezúttal kénytelen 
vagyok teljesen igazat adni neki. 

Bár vannak kisebb apróságok, és 

a küldetések rendszerén is lehetne 
farigcsálni, de minden egyéb szem- 
pontból első osztályú alkotással van 
dolgunk, úgyhogy: Periszkópot ki! 
Torpedót élesíts! Tűz! 

Uhu 


HARDVER 


PIII.1 MHz I 512 MB RAM I 64 MB VGA 


AMD 1700-- 1 512 MB RAM I Radeon 9600 


, Bár installálásnál kevesellte a procit és a 
memóriát, ennek ellenére mindent maxra 
állítva sem szaggatott, csak akkor, ha 
ezerszeres időgyorsítást alkalmaztam, illetve 
a töltések kicsit sokáig tartanak." 


A GAMESTAR 
ERNESEGÉSE 


4 A küldetések 
grafika és hangok befejezése nem túl 
: Realisztikus, életszerű 
ugyanakkor reme- 3 A kampány 
kül kezelhető küldetései lehettek 


Lélegzetelállító 


Részletesen volna változato- 
kidolgozott kam- sabbakis 
pányelemek 
GRAFIKA 10 HANGULAT 9 
HANGOK 9 KIHÍVÁS 8 
IRÁNYÍTÁS 9 SZAVATOSSÁG 8 


Lenyűgözően látványos és 
élvezetes tengeralattjáró- 
szimulátor. Ráadásul, aki még 
. nem foglalkozott ilyesmivel, 
ss 27 is pillanatok alatt bele tud 


tanulni! 
Aces of the Deep 949 
Silent Hunter 2 809 
Silent Hunter 759 
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GSŐ FANTÁZIA - IMMÁR TIZENEGYEDSZER 


Még emlékszem a legelső Final Fantasyre. 
NES-en láttam, szép japánsággal , beszélt" 
hozzám, de így is nagyon jópofa volt. Közben 
a sorozat , gyermekei" megszü- 
lettek PC-re, olyannyira, hogy a 
XI. változat egyenesen csak online 
játszható. Egyszerre is átélhetjük ugyan- 


a 57 azt a bűvöletet, amit külön? 


hogy már meg- 
szokhattuk: 
Európa csak a 


harmadik nagy piac, ha 
játékprogramokról van 
szó, így hozzánk jutott 
el legkésőbb a Final 
Fantasy XI. Ami miatt 
viszont más szemmel 
kell nézni erre a részre, 
az az a tény, hogy az FFXI 

MMORPG-ként egészen 
másfajta játékélményt nyújt, mint a 
sorozat eddigi, single player mód- 
ban játszható részei, másrészt az 
MMORPG-rajongóknak is okozhat 
még meglepetéseket. 


Aki nem fizet, 

nem játszik! 

Kezdjük a dolgot a kellemetlenebbik 
részével: a fizetéssel. A Final Fantasy 
XI-ért, mint minden MMOG-ért a 
játék megvásárlása után bizonyos 
rendszerességgel, havonta, három- 
havonta vagy félévente fizetnünk kell, 
mint akármilyen más szolgáltatásért, 


3 SYORBSNÉZET 


Online szerepjáték Sguare Enix 


. ! Final Fantasy-világ 


Sguare Enix 


KZ 


cserébe a szerverek karbantartásá- 
ért, az állandó technikai és játékbeli 
segítségnyújtásért, és a játék fo- 
lyamatos fejlesztéséért. Csakhogy 
az eddigi gyakorlattal ellentétben 

az FFXI fejlesztőcsapata a pénzt 
nem előre kéri el, hanem itt utólag 
fizetünk a játékban eltöltött időért, és 
a megszokott, előre meghatározott 
fix összeg is változhat, a különböző 
szolgáltatások igénybevételétől 
függően. Így például a Final Fantasy 
XI nem korlátozza az egy szerveren 
található karaktereink számát, sem 
pedig azt, hogy összesen hány 
karakterünk lehet a játéban, viszont 
minden egyes új karakterért fizet- 
nünk kell. Ennyit arról, hogy , fedezd 
fel még jobban a játék világát". A 
Sguare Enix jól kitalálta: aki felfe- 
dezni szeretne, fizessen! Egyébként 
pedig a telepítés és az elindítás nem 
túl gyors és egyszerű, de csak egy- 
szer kell megcsinálni (remélhetőleg). 
No persze ez csak egyik része a 
játék fizetős szolgáltatásinak, így 
bár a játék havidíja kisebb, mint a 
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többi MMORPG-é általában, ha 
nem figyelünk, könnyen érhetnek 
minket kellemetlen meglepetések a 
hónap végén. Aki nem akar vagyo- 
nokat költeni, az fogja vissza magát: 
egy karakterrel játszva, ésszel és 

jól megszervezve az online időt 

(ne csevegjünk órákat a cseteken 
csak úgy), nem nehéz megmaradni 
akár a havi 12,95 dolláros alapdíj 
körüli összegnél. Viszont ez két- 
ségtelenül érdekes, valós életbeli 
mikromenedzsment tulajdonságok- 
kal növeli a játékélményt, tehát fel- 
fogható forradalmi dolognak is (nem 
az 0). Már csak azért sem, mert ha 
játszani akarunk, elő kell fizetnünk 


bőven kárpótol az ebből következő 
hiányosságokért. Emellett képregé- 
nyekből ismert csodás találati effek- 
tusok is vannak a játékban: ha harc 
közben valaki eltalálja ellenfelét, az 
nagyon dögös! Aki Half-Life 2-szerű 
grafikai precizitást vár, az csalódni 
fog, de a nagyon gondosan és pre- 
cízen megtervezett világ és a gyors 
grafika kárpótolni fog. 


, Ki ide belépsz, hagyj fel 
minden reménnyel..." 

A játékba lépve egy különleges 
világba érkezünk, melynek neve: 
Vanaidiel. Itt minden energia, minden 
hatalom titkos forrásai a szent kristá- 


enürendszer és az irányítás nem 
ncionális, ezzel lehetnek gondja 
kezdetekben. 


egy PlayOnline nevű account-mene- 
dzselési szolgáltatásra is (havonta 1 
dollár volt az amerikai verzióban). Én 
már csak azt várom, hogy mikor kell 
előfizetnem mondjuk még két-három 
olyan dologra, amely nélkül nem 
tudok FFXI-ezni. Például szerver-új- 
raindítási díj (50 cent), vagy a progra- 
mozó elvesztett bögréjének díja (20 
cent). Szóval nem európai embernek 
való ez a rendszer, na. 


, Kis japán tudni 

játékot csináni" 

Japán fejlesztés, amely minden 
ízében a japán precizitásról árul- 
kodik, részleteiben is átgondolt, 
kiegyensúlyozott, s a két hónapnyi 
játék alatt sem sikerült komoly hibát 
találni benne. Kivéve talán egyet (bár 
ez inkább furcsaság, mint hiba): a 
menürendszer és az irányítás nem 
épp konvencionális, ezzel lehetnek 
gondjaink a kezdetekben. 

Persze a grafikája nem tükrözi teljes 
egészében a PC-s csúcstechnológi- 
át (ismeritek a kedvenc vesszőpari- 
pánkat: a konverzió szót, nem € ?), 
hiszen a játék PS2-n is játszható, 

de színvilága és jellegzetes stílusa 


lyok - ugye ismerős? E kristályok kö- 
vetkeztében robbant ki az alig 20 éve 
véget ért háború, a Kristályháború 

is. A háborúban az előzőleg a világ 
fölötti uralomért versengő öt faj, az 
elvvan, a galka, a hume, a mithra és 
tarutaru a fény nevében szövetségre 
lépett a sötétség erőit képviselő, a 
kristályok hatalmára áhítozó csúf és 
gonosz szörnyek ellen. A háborút a 
szövetség nyerte, elsöpörve az ellen- 
ség jó részét, de a tánadások nem 
értek véget. A szörnyek továbbra is 
szervezik erőiket a háttérben, kisebb 
támadásokkal állandó veszélyforrást 
jelentve a szövetség békés tele- 
pülésire. Azonban a háború után a 
szövetség is veszített erejéből. Az el- 


pusztult városokat, településeket újjá 


kellett építeni, és bár maga a szövet- 
ség fennmaradt, a népek közötti, a 
háborút megelőző ellenségeskedés 
a szövetségen belüli bizalmatlanság 
formájában éledt újjá. Így aztán 
ahelyett, hogy a szövetség saját erőit 
küldené a szörnyek elleni harcba, 
kalandozókat alkalmaz az ellenség 
szervezkedéseinek visszafojtására, 
és a gyengébb, de újra és újra jelent- 
kező támadások visszaverésére. 
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Újdonság: mi vagyunk 

a hősök egyike 

Mivel ismét csak meg kell mente- 
nünk a világot (jó szokás szerint), 
nem kötik meg a kezünket holmi 
szabályokkal, hogy mit és kit válasz- 
szunk. Kalandorunk faja bármelyik 
lehet a már említett öt közül, és sza- 
badon választhatunk számára fog- 
lalkozást is. Persze a fajok alapvető 
genetikai , adottságokkal" indulnak, 
így például a kicsi és fizikailag gyen- 
ge, ám intelligens tarutaru sosem 
lesz olyan jó a harcművészetben, 
mint az erős és szívós galka, még 
akkor sem, ha sokkal okosabban 
tud nézni. Ha szeretjük a kihívá- 
sokat, a játék az ilyen különleges 
karakterek létrehozását is lehetővé 
teszi, sőt ebben, az ilyen, nehezen 
játszható kombinációban igazi kihí- 
vás rejtőzik. 

Az alapfoglalkozásunkat a játék ele- 
jén választhatjuk ki, a Final Fantasy 
sorozatból már ismerős archetípusok 
közül. Lehetünk fekete mágusok 
(Black Mage), harcművészek (Monk), 


vörös mágiát használók (Red Mage), 
tolvajok (Thief), harcosok (Warrior) 
vagy fehér mágusok, azaz gyógyítók 
(White Mage). Ezek közül persze 
csak egy főfoglalkozást választha- 
tunk, de mellé kiválaszthatunk egy 
kiegészítő foglalkozást is, így pél- 
dául hasznos lehet, ha a harcosunk 
ért egy kicsit a fehér mágiához is, 
hogy vészhelyzetben gyógyíthassa 
magát a csatatéren. Ez persze csak 
a kiindulási képlet, hiszen ahogy 
fejlődünk, újabb lehetőségek is nyíl- 
nak számunkra, és a harmincadik 
szintet elérve, a megfelelő missziókat 
teljesítve újabb foglalkozásokra is 
specializálódhatunk, mint például a 
bárd, a lovag, avagy a szamuráj. A 
játékban összesen 15 foglalkozásunk 
lehet, amelyeket (FIGYELEM!) akár 
le is lehet cserélni szabadon a játék 
során. No persze ha meguntuk, hogy 
harcosok vagyunk, és áttérünk a 
fehér mágusra, akkor persze elölről 
kell kezdeni, azonban aki ügyes, az 
könnyen tud több foglalkozásban is 
párhuzamosan fejlődni. 


Kis kiránduló csoportunk épp a kék jelzést keresi 


Unabig to 466 the Goblin Fisher, 

Balthazar hitt the Goblin Fishar for 15 points of damaga 

Iho Goblin Fishar hite Bolthazat fot 5 polnts of damage 

Balthazár missas tha Goblin Fichor 

The Goblin Fisher hits Balthazsr for 8 polnts of damage 

Belthazat hits the Goblin Fisher for 20 points 01 damage 

The Gobiln Fisher hits Halthazár for 5 polnts 01 dímsye 
98 2. bisz.ékz bekik hassa öl pe 
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BEMUTATÓ 


Gyere ki a tokiói 
kultúrpalota elé! 

Ahhoz, hogy a játék elején felvett 
kasztban fejlődhessünk, egy MMOG- 
univerzumban elég sokat kell har- 
colni, ez alól az FFXI sem kivétel. Ezt 
nem csak úgy tehetjük meg, hogy 
felkutatjuk, és halomra öldössük 

a mobokat, hanem igazi kalandor 
módjára küldetéseket hajthatunk 
végre, melyeknek persze gyakran 
része az előbb említett halomra 
öldösés is, de léteznek olyanok is, 
melyekben különböző tárgyakat kell 
megtalálnunk, esetleg üzeneteket, 
csomagokat kell továbbítanunk, 
magyarán szaladgálni kell jó kifutófiú 
módjára. A misszióknak a fejlődésen 
kívül más előnye is van, így példá- 

ul a pénz-, vagy tárgyjutalom, és 
hírnevünk növekedése, amely ha- 
talmas előnyökhöz juttathat minket, 
például újabb, nagyobb elismerést 
és jutalmat jelentő megbízatásokat 
kaphatunk általa, hiszen ki is akarna 
alkalmazni egy ismeretlen harcost 
(oppárdon kifutófiút). A harci rend- 
szer a már megszokott MMO-s au- 
tomatizmusokon alapul, csodát ettől 
ne várjunk. A bónusz csapásokat itt 
Tactical-O-meter feltöltésével érhet- 
jük el: jól jöhet a harcban. 
Szerencsére a fejlődésünkkel 
egyenes arányban kapunk egyre 
nehezebb küldetéseket: ha híresek 
vagyunk, mindenki egyre fontosabb 
missziókat akar ránk bízni, s bizony 
gyakran előfordul, hogy ezeket egye- 
dül nem, vagy csak nagyon nehezen 
tudjuk végrehajtani. Magyarán aki 
szólózni akarna, az ilyenkor szomo- 
rúan bár, de mégis gyűjtsön csapa- 
tot. Virtuális vállunkat más játékosok 
virtuális vállához vetve nemcsak a 
harc válik könnyebbé és biztonsá- 
gosabbá, de így akár még barátokra 
is találhatunk. Léteznek a játékban 
olyan, nagy kihívást jelentő ellenfelek 
is, amelyek legyőzésére akár a maxi- 
mum hat főből álló csapat sem elég. 
Ilyenkor akár három csapat, azaz 18 
játékos is összeállhat egy alliance- 
nek, azaz szövetségnek nevezett 
formációban (ez valami olyasmi, amit 
más játékokban raidnek szoktunk 


Nyugi már, ha nyugton maradsz levágom a csillagot a homlokodról 
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nevezni). A Final Fantasy XI külön- 
legessége, hogy a csapatban való 
játék nemcsak az erők egyszerű 
egyesítését jelenti, hanem a csapat- 
tagok összehangolt csapatmunkáját 
bónusz csapatképességekkel is 
jutalmazza. Ha az alliance tagjai a 
megfelelő pillanatban a megfelelő 
képességeiket együtt használják, 
különösen erős kombókat, vagy 
extra támadásokat intézhetnek a 
szörnyek ellen. 


Szocializálódjunk már! 

Na, valaki, szocializálódni? 
Ugyanakkor a játék nem kizárólag a 
küzdelemből áll, ahogy ezt már az 
MMO-k világában megszoktuk. Sőt, 
bátran állíthatom, hogy egy korszerű 
MMO-játéktól joggal elvárható, hogy 
erőteljes , társadalmi" aspektussal 
rendelkezzen Az FFXI-ben karak- 
tereink összetett szociális életet 
élhetnek, érzelmeiket pedig nemcsak 
chatelve, hanem számos ötletes, jó- 
pofa animációval is kifejezhetik (ezek 
az úgynevezett emote-ok). Ezenfelül 
pedig különböző guildekbe belépve 
maguknak vagy barátaiknak fegyve- 
reket, páncélokat, ruhákat és még 
számtalan más tárgyat is készíthet- 
nek. Sőt ezekkel és talált tárgyaikkal 
akár kereskedhetnek is. A játéknak 
ez az aspektusa is igen fontos, 
hiszen egy közösség, egy guild leg- 
főbb szerepe egymás segítése, no és 
persze, ha jó tradeskillező az ember 
(vagy akármilyen faj is éppen), abból 
pénz is állhat a házhoz. Apropó ház: 
ebben a játékban lehet bazárba 
menni! Ez olyan, mint az aukciós ház 
a WoW-ban: itt lehet venni, eladni 
tárgyakat egymás között. Lehet saját 
szobád is, akár léghajón is utaz- 
hatsz, mi kellhet még 0? 

Érdekes, s talán pont a szocializáló- 
dást elősegítő dolog, hogy nem lehet 
PvP-zni (játékosok nem harcolhatnak 
egymás ellen). Állítólag tervezik, 
hogy lesz ilyen. A Sguare pedig be 
szokta tartani, amit ígér, ugye? 


Jogot a szabadságra, jo- 
got a szerverválasztásra! 
Kapott ez a játék eddig hideget, 
meleget (a fizetési modell furcsasága 
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Érdekesen pirulok a szép bóktól. Vagy ez csak hiba a Mátrixban? 


mellé igen jó játékélmény adódik), 
azonban itt a feketeleves legfeketébb 
része: ha barátaitokkal együtt szeret- 
nétek elkezdeni a játékot, akkor baj- 
ban lesztek. Sajnos a játékban nem 
választhatjuk meg szabadon, hogy 
melyik szerverre szeretnénk menni, 

a karaktergeneráláskor véletlensze- 
rűen dob minket a szerver valahova. 
Van kiskapu, azonban nagyon pici, 
illetve komplikált: csak akkor tudunk 
barátainkkal együtt játszani, ha 
egyikünk pár nappal előbb csinál egy 
karaktert, s a játékban összeszedi 
azt a kezdő szinteken nem is kevés 
pénzt (gil), amennyibe az úgyneve- 
zett World Pass kerül. Ezután vala- 
milyen úton-módon tudatja velünk 

a Word Passben található kódot, s 
nekünk a karakterünk generálásakor 
ezt és az ő szerverének nevét be kell 
írnunk. Minden új játékos számára, 
akivel közös szerveren szeretnénk 
játszani, új Word Passt kell vásárol- 
nunk a játékban. Erre csak azt tudom 
mondani, hogy ez igencsak butácska 
ötlet, hiszen így nem tudunk kezdő 
karakterekkel egyszerre indulni 
ugyanott, sokkal komplikáltabb lesz 
ismerősökkel együtt játszani. És 
igazából semmi jó indokot nem tu- 


Wild Sheep 


dok felhozni arra, hogy miért is jó ez 
a rendszer. Ehhez tartozik hozzá még 
az is, hogy az elején elég nehezen 
halad az ember, így pár kellemetlen, 
várakozással vagy pénzgyűjtögetés- 
sel teli napot biztos átélünk majd. De 
senkinek ne menjen el a kedve ennyi- 
től, hiszen ezután hónapokig, talán 
évekig fantasztikus közös élmé- 
nyekben lehet részünk, ha egymásra 
találtunk a World Pass segítségével. 
(Köszönet a cikk elkészítésében 
nyújtott segítségért Tengernek és 
Hajnalnak.) 
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, Nálam tökéletesen futott, gond nélkül." 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


ír Szabad kasztcsere 


Furcsa fizetési 


1t Magas szocializá- modell 
lódási lehetőség Komplikált szer- 
ít Szinte hibátlan verválasztás 


A menü 


Ha az eleje is olyan fun lenne, 
mint a későbbiekben, a WoW 
bajban lenne. 


28/e 


World of Warcraft 979 
Dark Age of Camelot 949 
Anarchy Online 909 
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ÁRNYÉKA ÖNMAGÁNAK 


Jó dolog, ha az élet különböző területein az ember 
tudja, hol a határ. Nehezen tanulható, de felbe- 
csülhetetlen értékű képesség ez, melynek hiá- 
nyában bizony kemény taslikat kaphatunk. Hogy 
mindez nemcsak az egyénekre, de a fejlesztők- 
re/kiadókra is igaz, arra — sajnos - remek példával 
szolgál a Spellforce második kiegészítője. 


lig írtunk még 2004-et, ami- 
A kor lelkendezve számoltunk 

be a Spellforce: The Order of 
Dawn megjelenéséről. Erős kaland- 
játékos elemekkel megfűszerezett 
RTS-t tisztelhettünk a tavalyi év első 
nagy dobásában. Ugyan apró hibái, 
néhány kényelmetlen funkció miatt 
nem léphetett be a halhatatlanok 
csarnokába, de még most is párás 
szemekkel gondolunk a játékra (első- 
sorban a lenge öltözetű, szuperszexi 
tünde kislányok miatt, akikből egy 
naptárnyit még mindig őrzünk a 
szerkesztőség falán). 
Aztán kisvártatva befutott az első ki- 
egészítés, a Breath of Winter. Itt már 
érezni lehetett, hogy valamennyire 
,elszálltak" a készítők. Nem mond- 
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RTS JoWood 


Fantasy Phenomic 


Spellforce, Spellforce: Breath of Winter 
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hatni, hogy nem dolgoztak volna az 
anyaggal, hiszen az eredeti gammára 
jellemző, földrésznyi méretű pályákat 
ismételten végigkutyagolhattuk. Ez 
egyébként a sorozat egyik komoly 
hibája is egyben, hiszen sokszor 
előfordul, hogy a már bejárt hely- 
színeken ismét át kell kelnünk, ami 


Munkásaink fura fazonok. Ez itt éppen egy lebegő gyémánthoz imádkozik HETE 
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Bakker, nem elég, hogy ronda és nagy, még sugároz is! 


még a helyi tőmegközlekedési mód- 
szerrel, a rúnakövek használatával is 
idegesítő tud lenni. Mindenesetre az 
első kiegben volt még plusz szörny, 
tárgy, miegyéb, mégsem volt képes 
már igazán lekötni a játékost. Csak 
azért nyomultunk végig rajta, hogy 
elmondhassuk, végigtoltuk ezt is. Ez 
pedig nem válik a fejlesztők dicsé- 
retére. 


Tél nyáron, nyár télen 
Nem tudni, van-e valami koncepció 
a mögött a tény mögött, hogy az 
első kiegészítő a legnagyobb ká- 
nikula idején jött ki, s - a nevéhez 
méltó módon - kőkemény hidegben, 
hófödte vidékeken játszódott, míg a 
tél végére, tavasz elejére ütemezett 
Shadow of the Phoenix bővelkedik a 
forró helyszínekben. Változatosnak 


ay an 


tségkérő üzene 


változatos, de azért ennyi kevés az 
üdvösséghez. 

Ha a történetben keressük a kieme- 
lésre érdemes momentumokat, ak- 
kor bizony ítéletnapig molyolhatunk a 
fantasys klisék között. Képzeljétek el, 
a világot végveszély fenyegeti, mert 
egy nagyon gonosz bácsi (foglalko- 
zására nézve: nekromanta) csúnya 
tervet eszelt ki, amelyben kardinális 
szerepet játszanak mitikus varázstár- 
gyak, hősök és kisebb-nagyobb iste- 
nek. A kalandindítás talán még ennél 
is szánalmasabb: segítségkérő üze- 
netet kapunk régi barátunktól, hogy 
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tet kapunk régi b 
tól, hogy ,baj van, vazze, gyere 
szt" oszd az észt meg a pofonoka 


,baj van, vazze, gyere má,, oszt" 
oszd az észt meg a pofonokat". Több 
nyugtatót be kellett kapkodnom, mire 
uralkodni tudtam remegő kezemen, 
mert egyszerűen szétvetett az ideg, 
hogy nem járhatok azonnal a végére 
ennek a remekbeszabott, originális 
történetnek. (Apropó, nem tud valaki 
meghirdetett történetírói állásról 
valamelyik fejlesztőcsapatnál? Egy 
szabad órácskánk nekünk is akadna 
ilyen szintű kalandok megírására.) 


Régi motorosok 

Ha jól emlékszem, a Breath of 
Winterben nem indulhattunk az 
eredeti epizódban felnevelt karak- 
terünkkel, ami bizony nagy hiba, 

s a folytonosságnak kellemesen 
keresztbe tesz. Jó hír, hogy az új 
kiegészítőben mind az első részből, 


mind a folytatásból áthozhatjuk kis 
kedvencünket, így legalább nem 
hiába toltuk végig azokat. Akik , el- 
sőáldozók", azaz most próbálják ki 
először a Spellforce-t, vagy azok, 
akik hozzám hasonlóan gondosan 
eltüntették merevlemezükről a játék 
nyomait, nos nekik sem kell aggódni, 
kezdésnél számos, kellően magas 
szintű (28. - egészen konkrétan) ka- 
rakter közül választhatnak. Vicces is 
lett volna, ha a huszonsokadik szin- 
ten rohangáló tucatszörnyek közé 
egy tejfelesszájú kezdőt hajítanak 

a tervezők. Tápolásra kihegyezett 
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Orvos látott már, haver? Má 


egyedeket nyilván hatalmas öröm- 
mel tölt el, hogy immár 50. szintig 
tuningolhatjunk kis kedvencünket. 
Ennek elérésében segít az ismételten 
igen hatalmasra tervezett térképek 
bejárása, ahol eddig ismeretlen, ám 
annál durvább monsztákba botlunk 
majd. A játék honlapja dagadó kebel- 
lel hirdeti, hogy mennyire jó arcok a 
fejlesztők, hiszen , spectacular boss 
monster"-eket, azaz disznó nagy 
főgengsztereket is pakoltak a kiegbe. 
Nem mondom, kellemes érzés lecsap- 
ni egy ilyen hormonkezelt vadállatot, 
de mi ezen az annyira nagy szám? Az 
előző részekben is találkoztunk már 
kiemelten kezelendő barmokkal. 


Egységes fellépés 

Ha valahol, akkor az egységek között 
szemlézve tényleg találunk némi 
újítási szándékot, bár az önmagában 
még igencsak vérszegény (egyben 
vérciki) dolog, hogy minden fajhoz 
hozzácsaptak két új típust. A ki- 
csinyke (már-már alig látható) piros 
pont azért jár, hogy ezek az alaku- 
latok némi színt visznek az eddigi 
harcrendszerbe, ugyanis van köztük 
ostromgép, illetőleg úgynevezett 

, Swarm unit". Utóbbi ismérve, hogy 
gyors, és általában tömegben támad, 
így a védekezési doktrínákat nem árt 
kicsit felülvizsgálni. 

Ezen kívül sok változásról nem 
számolhatok be a harcrendszerrel 
kapcsolatban: mostis hőseink, 
megidézett lényeink viszik a vállukon 
a küzdelem terhét, a gyártható köz- 
katonák inkább csak golyófogónak, 
a nagy koncentrátumban fellelhető 
ellenség lekötésére szolgálnak. 

A nagyobbik baj, hogy nemcsak a 
harc esetében nem történt lényeges 
változás, hanem gyakorlatilag a játék 
egészét mellőzi a jobbító szándék. A 
2003 végén elkészült grafikus motor 
bizony tisztességes látványt produ- 
kált, de azóta eltelt másfél év, és a 
Spellforce egy grammot nem , hízott" 
ebben a tekintetben. Más progra- 
moknál legalább arra törekednek 

a fejlesztők, hogy a kiegészítőben 
kisajtolják az utolsó csepp pixelt 
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is a meglévő engine-ből, s így kiír- 
hassák a dobozra, hogy , enhanced 
graphics". Itt ilyesminek a nyomát se 
tapasztaltam. 


Összeszorított foggal 
Úgyhogy az egyetlen érv, amiért 
érdemes végigkísérni a főnix fel- 
emelkedését, az nem más, mint az, 
hogy ha már az előző két epizóddal 
annyi órát eltöltöttünk, akkor érde- 
mes pontot tenni a történet végére. 
Ehhez körülbelül 4-5 napra lesz 
szükségünk, mivel a kiadó 40 órás 
játékidővel kalkulál. Akinek van ennyi 
szabad kapacitása, az bátran neki- 
vághat (a játékrendszer azért még 
mindig versenyképes minőségű), de 
a kevésbé elhivatott gémerek jobban 
teszik, ha másfelé keresgélnek. 
-csonti- 
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, Különösebb gond nélkül futott." 


A GAMESTAR 


ÉRTÉKELÉSE 
1t Néhány apró újítás 
1t Még mindig 
versenyképes 
rendszer 


Öregedő grafika 
Ötlettelen sztori 


Semmi igazi plusz 
dolog 


-csonti- VÉGSZAVA 


Lassan a Heroes of Might 8. 
Magic kiegészítőinek színvo- 
nalára süllyed a Spellforce. Jó, 
hogy ez volt az utolsó! 


32 704 


Spellforce: The Order of Dawn 8997 
Armies of Exigo 869 
Spellforce: The Breath of Winter 839 
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PROJECT:. SNOVWVBLIND 


DEUS EX MACHINA 


Ismét egy olyan játék, amely akár az év egyik legjobb FPS-e is lehetett volna. Kellemesen csalódtunk 
a Project: Snowblindban, de ez sajnos még így is kevés az átütő sikerhez. 
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Cyberpunkos Kína 


Crystal Dynamics 


Soul Reaver 2, Blood Omen 2, Legacy of Kain 


1025 


TRAINER a CD/DVD-n V 


emélem egy női olva- 
sónk sem süti rám a 
, hímsoviniszta disznó" bélye- 


get a következő hasonlat miatt, de a 
Project: Snowblind kicsit olyan, mint 
azok a lányok, akikkel az ember in- 
kább csak dumálgatni szeret. Elsőre 
észre sem veszi, mert nem tűnik ki 
a tömegből, nem is különösebben 
szép, de aztán rájön, hogy nagyon 
klasszul el lehet tölteni vele az időt, 
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bár egy percig sem kérdéses, hogy 
, Szerelem" nem lesz a dologból. De 
még mielőtt ez a hasonlat túlnőne 
rajtam, és bajba sodorna, gyorsan 
felmondom, hogy miért ez jött le 
nekem a Project: Snowblinddal 
töltött kétéjszakás kaland után. 
Nehéz átlépni az első benyomáso- 
kon, melyek ez esetben egyenesen 
lesújtóak voltak... A grafika, ha nem 
is csúnya, mindenképpen elavult, 
ehhez képest néha még szaggat is 

- a lehető legrosszabb párosítás. 
Elkezdődött a sztori, amely szintén 
nem volt nagy meglepetés (bár 
később kezdett érdekessé válni): 
hősünk, Nathan Frost nem sokkal 
azután, hogy megérkezik új állomás- 
helyére, hősi halált hal. (Ennyire rövid 
játékot adtam neked tesztelésre??? 
Az az áldott jó szívem, az visz még 
egyszer a sírba... — Bad Sector) Szó 
se róla, jól indul a nap. Kap azonban 
egy második esélyt, telepakolják 
egy rakás méregdrága hardverrel, és 


immár mint az államkincstár tulajdo- 
na, afféle , übersoldatként" tér vissza 
a frontvonalra. 


Mi van a fejedben? 

A srác elsősorban a beléültetett 
biomodok révén , über", mert ahogy 
haladunk előre, folyamatosan ak- 
tiválódnak rejtett képességei - ez 
külsőleg is látszik rajta, később már 
szinte Tron lesz belőle. Átlát a fala- 
kon, lelassíthatja az időt (pontosab- 
ban épp a saját reflexeit gyorsítja 
fel, de ami nézőpontunkból a kettő 
ugyanaz), rövid ideig láthatatlanná 
tud válni, villámot szórhat az ellen- 
félre (ez fun!), és olyan védőpajzsot 
kanyaríthat maga köré, amelyről 
lepattannak a lövedékek. Erről az 
,implantosdiról" kapásból beugor- 
hat a Chrome (suxez) és a Deus Ex 
(rulez), utóbbi nem is véletlenül, - a 
lényeg, hogy ugyan nem egészen 
eredeti az ötlet, ebben a játékban 
nagyon jól működik. Mindegyik 


6 


képesség remekül használható, és 
mindegyik másképp könnyíti meg 
életünket. Persze szükség is van 
rájuk, mert hihetetlen mennyiségű 
ellenséges katonával kell majd 
leszámolnunk: képzeljünk csak el 
például egy átlagos városi össze- 
csapást. Szűk terek, mindenfelől 
lőnek ránk. A speciális látással 
sokkal könnyebben kiszúrhatjuk az 
ellenséges egységeket, az időlassí- 
tással kényelmesen becélozhatunk 
mindenkit, a láthatatlanság segít- 
ségével akár át is lopakodhatunk 
közöttük (ez a jó: lehet lopakodni, 
de egyszer sem muszáj), vagy egy- 
szerűen magunkra dobunk egy paj- 
zsot, megállunk az utca közepén, 
oszt" hadd szóljon a dubba-dubba. 
Egy FPS-nél általában hatalmas 
öngólnak érzem, ha nem lehet 
menteni, ahogy itt sem, de mégsem 
annyira zavaró. Egyrészt, mert ha 
van nálunk egy , nano boost" nevű 
szerkezet, akkor még az utolsó 
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akció 2 project. snowblind 


A Project: Snowblindot eredetileg a Deus Ex sorozat 
harmadik epizódjának szánták, de - részben az Eidos 
különféle gázos ügyei miatt - végül saját nevet kapott. 
A másik ok, hogy a fejlesztők a játékot kezdettől fogva 
akciódúsabbnak képzelték el még a Deus Ex: Invisible 
Warhoz képest is, pedig ezt az első rész rajongói már 


Szeretnék neked mondani valamit. . . 


tó, fedezék gyanánt lepakolható erő- 
tér. Magunk között szólva baromság, 
mert egy tűzharc közepén, amikor 
mindenfelől lőnek ránk, nem állunk le 
bohóckodni vele, de ha olyan helyen 
vagyunk, ahol védve van a hátunk, 
elképzelhető hogy van értelme hasz- 
nálni. Ezenkívül még egy kütyü van, 
amit érdemes kiemelni: az ,icepick", 
mellyel különféle terminálokat törhe- 
tünk fel. Használata nagyon egysze- 


pillanatban visszatérhetünk a ha- 
lálból, másrészt, ha nagyon kelle- 
metlenné kezd válni egy szituáció, 
a biomodok segítségével mindig 
kimászhatunk a csávából. 


Mi van a kezedben? 

A fegyverek választéka pazar, bár 
olyannyira peregnek az események, 
hogy még ki sem örvendezhettük 
magunkat egy frissen beszerzett új 


erűen magunkra dobunk egy paj. 
Ilunk az utca közepén, oszt" had 
jon a dubba-dubba. 


szerszám miatt, máris visszaváltunk 
a jól bevált alapfegyverre (Carbine 
Assault Rifle), későbbre hagyva a 
kísérletezgetést. Mindegyik ismerős 
valahonnan (még a gravity gun is 
van, de elég gáz...), ennek ellené- 

re jó móka kitapasztalgatni őket. 
Másodlagos fegyvereink többnyire 
gránátok, melyekből szintén többfé- 
lét szerezhetünk: EMP, frag, flash... 
a szokásos. A legviccesebb a , riot 
wall", ami épp olyan, mint a Halo 
névre hallgató kollégában: hurcolha- 


rű, túlságosan is, úgyhogy sokat nem 
dob a játékélményen. Annál inkább a 
különféle vezethető járművek, főleg 
ha még rakétavető is van rajtuk... A 
nagyobb tűzerő mindig megvidámítja 
az embert, úgyhogy néha, egy-egy 
szivatós rész után egyenesen szívet 
melengető érzés bepattanni egy 
tankba, vagy legalább beállni egy 
ágyú mögé. 


Legyünk csak barátok 
Visszatérve a cikk elején elsütött 


Öt másodperc alatt tárazom újra ezt a shotgunt. 
Azalatt gondold végig, hogy hol rontottad el 


uz 
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akkor sem fogadták kitörő lelkesedéssel. 


függetlenül a játék le sem tagadhatná 
eredetét, többek közt a távol-keleti 
helyszín, a különféle biomodok 
használata, néhány fegyver (például 
a pókdroid), vagy akár az egész 
alaphangulat miatt. Mivel új 
Deus Ex a közeljövőben bizto- 
san nem lesz, a régi rajongók 
akár a Project: Snowblind 

felett is nosztalgiázhatnak 

egy csöppet. 


hímsoviniszta disznó hasonlatra, az 
eddigiek alapján talán nem világos, 
hogy mégis mi ezzel a játékkal a baj. 
Igazából csak apróságok. Jó, a grafi- 
ka kemény gyomros, de azért az sem 
olyan vészes, különösen a biomodok 
látványos effektjei és a meseköny- 
ves ,glow" miatt, amely igyekszik 
elmosni a darabos körvonalakat. 
(Különösen a , snowblind" effekt 

néz ki dögösen, bár ha az beüt, 

épp a túlélés köt majd le minket, 
nemigen állunk le megcsodálni...) 

Az irányítással nincs gond, sokkal 
inkább az aktív biomodok és gráná- 
tok körülményes csereberéjével - jó 
lett volna külön gomb nekik. A zene 
néha egészen jó, néha dögunalmas, 
a hangokkal sincs különösebb gond. 
Később egyre fontossá válik a sztori, 
úgyhogy megbecsüljük a jól felépített 
(bár néha csöppet közhelyes) átve- 
zetőket. Jó pontot érdemel viszont a 
multiplayer rész: kellemes meglepe- 
tés, hogy pergős, okosan átgondolt 
játékmódok közül lehet választani. 
Nagyon klassz például a különféle 
osztályok használata: ügynök, fel- 
derítő, mesterlövész, BFG-ember... 
Itt mindenki belőheti magának 
(haha, nem szóvicc) a neki leginkább 


Bizony, az autó az ember legjobb barátja, nem a kutya 


Ettől 


megfelelő játékstílust. Kapunk két 
alap- és két másodlagos fegyvert, 
illetve egy biomodot - ez osztályon- 
ként változik. Nem kell pepecselni a 
váltogatással, ez van és kész... 
Összességében tehát nagyon jó kis 
játék ez a Project: Snowblind, aki 
nem csinál elvet abból, hogy a Half- 
Life 2 grafikáját tekinti minimumnak, 
illetve bejött neki a Deus Ex hangula- 
ta, vagy csak kedveli a sci-fi beütésű 
FPS-eket, remekül elszórakozhat 
vele, bár évek múlva nem emlegetjük 
majd. 

mazur 


HARDVER 


P4 1,5 GHz I 256 MB RAM I 64 MB VGA 


AMD 2000-- 1 512 MB RAM I Radeon 9600 


, Főleg nVidia kártyák alatt hajlamos durván 
beszaggatni, érdemes drivert frissíteni. 
Csak százszázalékig DirectX 9-kompatibilis 
kártyákkal indul el (amelyek a pixel shader 
1.1-et is támogatják)" 


A GANESTAR 
ERTTESECGESE 


4 Elavult grafika 


ír Jól felépített akció 


ít Biomodok, 4 Macerás váltoga- 
járművek tás a biomodok 
között 


ír Jó multiplayer 


zur V 


Jól felépített akció, szórakoz- 
tató multiplayer... ha még jól is 
nézne ki, tuti befutó lenne. 


vo 


949 


Deus Ex 


Deus Ex: Invisible War 869 
Chrome 809 
81 
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Eh, Siófoknál néhány lovasnak kellene feltart. 


OLCSÓ HÚSNAK SŰRŰLEVE 


Több szempontból is különleges mostani bemu- 
tatónk. Ritkán esik meg (sajnos), hogy hazai csa- 
pat munkájáról számolhatunk be. Az még ritkáb- 
ban (gyakorlatilag most először) fordul elő, hogy 
kifejezetten magyar témájú játékot tesztelhetünk. 
Az pedig egyenesen csodaszámba megy, hogy 
mindez teljesen ingyen hozzáférhető. 


ki esetleg átlapozta volna 
A híreket, de érdekli, hogy 

miként is vált ingyenessé az 
1848, annak kéretik visszapörgetni a 
lapokat, mert elöl minden kiderült). 
A módszeres olvasók és a részletek- 
re kevésbé érzékenyek pedig fárad- 
janak velem egy kis időutazásra. 
Meglepő módon 1848 viharos hó- 
napjaiban járunk. Jelasics horvát bán 
csapatai megindultak, hogy csírájá- 
ban fojtsák el a magyar , elhajlást". 
Innentől kezdve ugyebár ismertek 
az események. De ha valami nem 


mint frenetikus élményeket ébreszt 
az emberben. De aki hajlandó ezt a 
gyengeséget betudni annak, hogy 
egy lelkes, ám igen kicsinyke csapat, 
kevés pénzből gründolt játékáról van 
szó, az különös gonddal összerakott 
játékrendszerrel ismerkedhet meg. 
Természetesen magyar oldalról 
kapcsolódunk a küzdelmekbe, hogy 
ezredeket és ütegeket toborozva meg- 
próbáljuk győzelemre vinni a szabad- 
ságharcot. A körök a jól bevált Panzer 
General szisztémájához hasonlítanak, 
bár ha jobban belemélyedünk a csa- 


jdített várakat nem tudjuk kardc 
j huszárok millióival sem bevenni 


tetszett nekünk a törikönyvben 
(Segesvár... hm?), akkor itt az ideje, 
hogy helyre tegyük a dolgokat. 


Talpra magyar! 

A Rome: Total Warhoz szokott stra- 
tégák talán elsőre visszahőkölnek 

a kicsit idejétmúlt grafikai megva- 
lósításon. Az egyébként nagy fel- 
bontásban elkészített, igényes 2D-s 
térkép bizony inkább nosztalgikus, 
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tározásba, rájövünk, a néhány utasítás 
és az elsőre nem túl sokféle egység 
borzasztóan összetett szituációkat 
képes teremteni. Példa: igaz ugyan, 
hogy mozogni ugyanúgy mozognak a 
seregek (legalábbis látványra), de nem 
mindegy, hogy milyen terepen, milyen 
formációban, esetleg milyen évszak- 
ban teszik mindezt. Az erődített vára- 
kat nem tudjuk kardcsörtető huszárok 
millióival sem bevenni, az ilyen kemény 


dió feltöréséhez ostromlövegeket kell 
a helyszínre vontatnunk, majd kitartó, 
ám annális kíméletlenebb következe- 
tességgel lerontani a falakat. Sajnos 
nincs lehetőség arra, hogy a harcrend- 
szer fontosabb részleteit akárcsak 
futólag megemlítsük, így elégedjetek 
meg annyival, hogy egy könnyen 
tanulható, jól kezelhető, egyszerű, de 
élvezetes szisztémával találkozhattok. 


Kossuth Lajos azt üzente... 
A játék egyben kiváló érettségi/fel- 
vételi előkészítő is. Kimerítő pon- 
tossággal tudhatunk meg érdekes 
információkat a kor haditechniká- 
járól, tábornokairól, eseményeiről. 
Apropó tábornokok! A vezérek 
kulcsszerepet töltenek be, hiszen 
nemcsak eltérő nagyságú alaptulaj- 
donságaikkal segíthetik győzelemre 
a regrutákat, de sokuk különleges 
képességekkel is rendelkezik, 
melyeket a fejlesztők igyekeztek a 
történelmi feljegyzésekkel szinkron- 
ba hozni. Nagyon jó ötlet, hogy a 
parancsnokok leírásánál idézeteket 
találunk, amelyeket korabeli fontos 
személyek mondtak az adott illető - 
ről. Így sokkal élőbbé válik a figura, 
ami ugyebár garantálja a magasabb 
szintű játékélményt is. 

Erre az élményre pakol rá néhány la- 
páttal (vagy dallammal, ha a tökéletes 
képzavar megalkotására törekszünk 
0) a zene, amely egyenesen zseniális. 
A pattogó, harcias nóták, a lágyabb 
muzsikák szépen megférnek egymás 
mellett, mi pedig azon vesszük észre 
magunkat egy idő után, hogy keressük 
az oldalunkon a kardot, s hiányoljuk 

a csákót a fejünkről. A csaták közben 
hallható csörtetés viszont egy idő után 
kicsit egysíkúvá válik. 
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óztatni Jelasics tízezres seregét 


A szokásoktól eltérően ezt a prog- 
ramot nem ajánljuk egy szűkebb 
csoportnak, hiszen ingyen van, így 

-— minimum - egy betöltést mindenki- 
nek megér. 

-csonti- 


GYORSNÉZET 


Körökre osztott stratégia Oktatási Minisztérium 


1848-49 Hydrogame 


EEKESD 1181 


A GAMESTAR 
ERTESELESE 


ír Magyar téma - Idejétmúlt grafika 
ír Ingyenes 4 Viszonylag szűk 
játéktér 


ír Okosan felépített 
rendszer 


ít Csodálatos zene 


Y- Néhol kényelmet- 
len kezelőfelület 


MINIMUM HARDVER 
PIII 500 MHz I 256 MB RAM I 32 MB VGA 


Aki megbocsátja a játéknak, 
hogy nem képes gigantikus 
csaták 3D-s modellezésére, az 
nagyon jól fog szórakozni. 


2281 


Rome: Total War 929 
Crusader Kings 899 
Knights of Honour 779 
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Részletek övet ét 
lapszámunkban! GameStar 


Annak idején két 
nagy csoportra 
oszlott azok köre, 
akik játszottak a 
Cossacks első 
epizódjával. Egy 
részük fanatikus 
rajongóvá vált, 
mások inkább 
tizenkettő egy 
tucat kategóriába 
sorolták a szláv 
fejlesztők RTS- 
ét. A második 
rész megjelené- 
sével borítékolni 
lehetett, hogy 
átrendeződnek az 
erőviszonyok. A 
kérdés már csak 
az volt: miként? 


84 
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COSSACKS II 
NARPRPOL EFEON E VVARS 


HUSZÁRVÁGÁS 


a. 867305) 52 


RTS/körökre osztott CDV 


Napóleoni háborúk GSC 


Alexander, American Conguest, Cossacks: BtW 


itka az olyan eset, amikor a ké- 
teki szítők rásszmélnek arra, váltani 

kell. Nem elég a szebb grafika, 
a kicsit több ez, kicsit több amaz any- 
nyiszor bevetett koncepciója. Érdekes 
módon egy olyan játékkal kapcsolatban 
mondom ezt, amely tulajdonképpen 
sikert aratott a nagyközönség előtt. A 
tulajdonképpen azért szerepelt az előző 
mondatban, mert akadtak szép szám- 


£ Í mal olyanok is, akiknek , nem jött be" 
! a Cossacks. Én is úgy éreztem, hogy 


6 


ugyan tisztességgel összerakott progit 
kaptunk, de valami hiányzott belőle, 
hogy igazán komoly alkotásként tekint- 
hessünk rá. Talán ilyen megfontolások 
késztették arra a fejlesztőket, hogy a 
második részt gyökeresen eltérő stílus- 
ban szervírozzák. 


Komolyra fordítva 

Már az első epizódról sem mondhat- 
ta senki, hogy amolyan tinglitangli 
RTS volt, hiszen a formációk, a 
pozícionálás alapvető fontossággal 
bírt. Általában nem az nyert, aki 
számbeli fölényében bízva birkaként 
hajtotta az ellenséges puskák elé fi- 
ait. Ha a Cossacks taktikus RTS volt, 
akkor a második rész egyenesen 
megataktikus RTS, akarom mondani: 
stratégia (e pontosítás fontossága 
kicsit később válik világossá). 
Napóleon hódításainak korában 
járunk, egy olyan időszakban, 
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stratégia 2 cossacks II; napoleonic wars 


A Cossacks II 

nem kifejezetten 

az alkalmi játéko- 
soknak készült. Mi 
sem bizonyítja ezt hey 
jobban, mint az a 
rengeteg kijelző, 
kép, segítség, 
amely ott sorakozik 
a virtuális tábornok 
képernyőjén. Hogy 
kicsit segítsük 

a belerázódást, 
végigmegyünk eze- 
ken a részleteken. 


A kép tetején 
megszokott erőforrásokat találjuk. 
Amint látjátok, van belőlük egy pár. 


Parancsaink fontosságát hang- 
súlyozzák a fejlesztők azzal, hogy 
időről időre egy kis videobejátszás 


za 


A bal alsó sarokban látjuk az 


aktuálisan kijelölt egység képét, s 
mellette, rajta millió lényeges ada- 
tot. Ezek közé tartozik a létszám, 
a morál, a fáradtság, a tapaszta- 
lati szint és még egy-két kevésbé 
fontos elem. 


a 


ak. 


" si 
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INFÓDÖMPING 
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MI FÉR EL EGY KÉPERNYŐN? 


amikor a puskák és ágyúk kezdték 
kiszorítani a közelharci fegyvereket 
a csatatérről. Azonban a viszonylag 
új technológia még súlyos gyermek- 
betegségekben szenvedett, így a 
17-18-ik századi parancsnokoknak 
ezt messzemenően fontos volt szem 
előtt tartani. Ezt hamar megtapasz- 


g 


Egységünk harci alakzatát, pilla- 
natnyi helyzetét mutatja a jobb szél 
közelében felbukkanó kis jelenet, 
amely egyben kellemes hangulat- 
fokozóként is funkcionál. 


BEZKT TT c. 


Közvetlen mellette látjuk az egység 


fegyverzetét. Ezekre bökve vált- 
hatunk a bevetni kívánt eszközök 
között. A kis zöld csík az újratöltés- 
hez szükséges időt jelzi. 


"A Et 7 


Továbbhaladva a formációk ikonjait 


találjuk, ezek mellett pedig a s0- 
ronkénti tüzelés gombjait, amelyek 
most azért nem aktívak, mert 
éppen osztjuk az áldást. 


egy percig is eltart. Mondanom sem 
kell, ennyi idő alatt rengeteg dolog 
történhet a csatamezőn. A dolgot 
bonyolítja, hogy vonalba rendeződve 
akár soronként is kiadhatjuk a tűzpa- 
rancsot, így jut is, marad is, ha nem 
akarunk túlzott kockázatot vállalni. 
Az igazán figyelmes parancsnokok 


A vonalas felállás természetesen 

a közelharcnál kamatozik legjob- 
ban, illetve tűzerőnk is ekkor lesz a 
leghatékonyabb, míg a négyzetes 
formátum főként a védekezésre, 

s különösen a lovassági rohamok 
megakasztására szolgál. 


Korántsem úttalan 
utakon 
Az oszlopba tömörült katonák a 


(en 


ge 


Végül egy hagyományos ablak: 

a kistérkép. Ez sem funkcióban, 
sem kialakításban nem különbözik 
a többi RTS-ben alkalmazott 
megoldásoktól. 


1 8 


üt 


zdés 


Ez azért is nagyon hasznos, mert 
így nemcsak villámgyorsan tudunk 
átdobni egységeket távoli pontokra, 
hanem ilyenkor lényegesen kevésbé 
fáradnak el embereink. Bizony, a 
program azt is nézi, milyen sokat 
kutyagolnak, harcolnak fiaink, s ugye 
nem kell magyaráznom, mekkora 
különbség van egy fitt és egy holtfá- 
radt gyalogos között? 

A seregszemle után következzen 


ásodik rész egyenesen megataktikt 
"RTS, akarom mondani: stratégia. / / 


gyors helyváltoztatást könnyítik meg. 
Nagyon jópofa dolog, hogy ilyenkor 
a gép megpróbálja kihasználni az inf- 


egy kis terepszemle. A madártávlati 
nézetből látható terep kihoz szinte 
mindent, amit egy ilyen idejétmúlt 


taljuk mi is, amikor programhibára 
gyanakodva ócsároljuk a készítőket, 
mert katonáink nem hajlandók lőni 
az ellenségre. Nyugodjunk azonban 
meg, nem bugról van szó, hanem 
arról, hogy a korabeli fegyvereket 
iszonytatóan sokáig tartott újratölteni 
(akit érdekelnek a részletek, olvassa 
el keretes írásunkat). 


- Van tüzed? - 

Várj egy percet! 

Így hát nem csodálkozhatunk azon, 
hogy egységeink nem , mernek" 
önállóan lőni, minden esetben 
nekünk kell kiadni a tűzparancsot 
(kivételt képeznek a lövegek, ame- 
lyeknek ideális szituációban nem kell 
tartani közelharctól). Ha meghúzták 
a ravaszt, embereink őrült újratöl- 
tésbe kezdenek, de ez körülbelül 
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rastruktúra előnyeit, s ha a közelben 


azonban más megfontolásból is 
visszatarthatják a hátsó sorokat. 
Lövéseink ereje ugyanis nagyban 
függ az ellenséges célpont távolsá- 
gától. A tüzelést elrendelő ikonokra 
irányítva a kurzort meg is jelenik 
három színes terület, ezek jelzik, 
mettől meddig terjed a nagy, a köze- 
pes és a közvetlen közeli hatósugár. 
Tehát megtehetjük azt, hogy a köze- 
lítő ellenségre lövünk egyet az első 
sorral, majd a hátsókkal csak akkor, 
amikor már érezni lehet a mosdatlan 
ellen kipárolgását. 

Természetesen most sem ússzuk 
meg a formációk váltogatását. 
Szerencsére nem vitték túlzásba 
(már csak azért sem tehették ezt, 
mert akkoriban ezt a néhány válto- 
zatot alkalmazták), egységenként 
háromféle alakzatot vehetünk fel. 


út kanyarog, akkor bakáink szépen 
végigkígyóznak a kiépített sávon. 


koncepcióból ki lehet hozni, talán 
csak a katonák néhol csiricsáré, 
kicsit amatőrnek ható ruhájába 


Haha, a sikátorból ronamozó lovasságra nem számított a gép! 


hej 


7 EZRYI 


ELÖLTÖLTŐS... 


...és nem hátulgombolós 


A cikkben sem győztük elég nyoma- 
tékkal hangsúlyozni, hogy a kor hadi- 
technikájának megértése kulcsfontos- 
ságú a sikeres tábornokoskodáshoz. 
Talán pontosabban átérezzük a 
tűzparancs kiadásának mérhetetlen 
kockázatát, ha szépen végigmegyünk 
az elöltöltős lőfegyver tűzkész állapot- 
ba helyezésének fázisain. Magyarul 
az iménti mondat úgy hangzik, hogy 
megnézzük, hogy töltötte meg a 
katona a puskáját. 


A folyamat az úgynevezett 
m papirostöltény végének elha- 
rapásával kezdődött, majd a katona 
lőport szórt a lőporserpenyőbe. 
Ezután a csőszájba kellett 
mengedni a megmaradt lőport. 
Következett a golyó betöltése, 
m majd a fojtásként használt 
papirostok behelyezése a csőbe. 
A többkomponensű töltetet ez- 
mután a töltővesszővel keményre 
döngölték. 
Végül fel kellett húzni a fegyver 
5 m kakasát, s , máris" lehetett 
lőállásba helyezkedni. 


Amint látjuk, nem ekkor alakult ki a 
gyorstüzelés szakkifejezés. A bonyo- 
lult és hosszadalmas mozdulatsort 
orrvérzésig gyakorolták a katonák, 

de még így is roppant nehéz lehetett 
mindezt harctéri körülmények között 
végezniük, ellenséges ágyútűz, 
fenyegető lovasroham közepette. Hát 
igen, egy railgun biztosan jól jött volna 
nekik... 


Jellemző, a török tábor olyan, mint egy zsibvásár 
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Némi nézeteltérésünk támadt a hídpénzzel kapcsolatban 4 


köthetnénk bele, ha nagyon szőrözni 
akarnánk. Nagyon nem akarunk, de 
a forgatható, szabadon közelíthető 
kameranézetet azért igenis hiányol- 
juk. A komoly csatáknál mindössze 
annyit tehetünk, hogy egy léptékkel 
távolabbra állítjuk a kamerát, de 
ilyenkor meg már olyan kicsik a ka- 
tonák, hogy a részletek hajlamosak 
eltűnni a sűrű masszában. 


Alacsony szintű ásatások 
Az RTS-ekben megszokott dolog, 
hogy a fától kezdve a vasércen át 
egészen a szalvétáig mindenféle 
dolgot kell gyűjtenünk, ha ütőképes 
sereget kívánunk toborozni (...én a 
használt Túró Rudi-papírra esküszöm! 
— ender). Nincs ez másként most 
sem, azaz picit mégis másként 

van. A második részben ugyanis 
lényegesen kisebb a hangsúly az 
erőforrások begyűjtésén. Ezt helyet- 
tünk automatikusan elvégzik a ki- 
sebb-nagyobb települések, malmok, 
bányák dolgozói, nekünk , csak" 
annyi a feladatunk, hogy elfoglaljuk, 
majd megvédjük ezeket a fontos 
helyszíneket. 

A játékban egyébként az összes 


ne 


valamirevaló akkori nemzetet irá- 
nyíthatjuk: a félelmetes Napóleon 
huszárjait, a török szultán janicsárja- 
it, de akár az oszták(-magyar) 
uralkodó gyalogosait is. 

Minden csoport egyedi, 

ilyen-olyan különleges- 

ségekkel megáldott 

csapatokat dobhat 

harcba, így a válto- 

zatosság viszonylag 

sokáig borítékolható. 

A Cossachs II három fő 

változatban tolható (nem 

számítva a kapott tesztpéldányban 
még nem funkcionáló multis részt). A 
hadjáratban egy küldetésfüzéren kell 
végigverekednünk magunkat, azzal 
az extrával, hogy igen erős a történeti 
szál. Missziók közben is folyamatosan 
megáll a vérengzés, és párbeszédes 
formában informálódhatunk arról, 

mi a következő teendőnk. Szó sincs 
unalmas sereggyártásról, az ellenség 
, bázisának" újabb és újabb bevéte- 
léről. 

A második variációban külön csa- 
tákat vívhatunk meg. Itt a lényeg 

a taktikázáson, a harctéri érvé- 
nyesülésen van, s ha jól végezzük 
dolgunkat, akkor még az is kiderül, 
hogy képesek vagyunk megnyerni 
egy a valóságban vesztes ütközetet 
is. A harmadik... de ehhez inkább 
nyissunk egy új bekezdést! 


Cossacks: Total War 
Szóval a harmadik változat gyökeres 
újítás, ugyanis ebben már a nagytér- 
képes stratégiázás, a diplomácia és 
a birodalmi szinten zajló erőforrás- 
menedzsment játssza a főszerepet. 
Bezony ám, a készítők elirigyelték a 
Rome: Total War sikerét, s ha nem 

is olyan mélységben, de valami 
hasonlót ők is beraktak program- 
jukba. Az Európa elfoglalását célzó 
hadműveletek leginkább a Rizikóhoz 
állnak közel, de számtalan érdekes- 
séggel spékelve. Hadvezérünk (azaz 
maga az uralkodó) a megharcolt 
ütközetek nyomán fejlődik, így egyre 
komolyabb és hatalmasabb serege- 
ket irányíthatunk. Tartományainkat 
megerődíthetjük, megnemtámadási 
szerződést, szövetségeseket vá- 
sárolhatunk pénzünkből, s alkal- 


manként különleges feladatokra 
is gyúrhatunk, melyeket teljesítve 
előnyösebb pozícióba kerülünk. A 
csatákat természetesen már a 
megismert RTS-es részben 
vívhatjuk, feltéve, hogy 
parancsnokunk is jelen 
van az adott régióban. 
Ellenkező esetben a 
gép kiszámolja a tutit. 
Amint látjátok, tényleg 
komoly változtatásokat 
építettek a Cossacks rend- 
szerébe, és ugyan ezek nagy 
többsége pozitív hozadékú, mégis 
ódzkodnánk kiemelkedő osztályzatot 
adni a programnak. Ennek egyfelől a 
kicsit már lejárt szavatosságú grafi- 
kai megjelenítés, másfelől a bizony 
szép számmal fellelhető bug az oka. 
-csonti- 


HARDVER 


P4 1,5 GHz 1 512 MB RAM I 64 MB VGA 


P4 2,4 GHz 1 512 MB RAM I Gef FX 5600 


, Talán a korai verzió miatt, de elég gyakran 
,csuklott"." 


A GAMNMESTAR 


ÉRTÉKELÉSE 


4r Taktikus harc- 


Korosodó grafika 


rendszer Korlátozott 
1 Nagytérképes kameranézet 
szint Bugok 
írt Változatos 


egységek 


. -csonti- vÉGSZAVA 


Alapos munka, remek újítások, 
de a kameranézet merevsége 
és a bugok sajnos keresztbe 
tesznek. 


32 894 


Rome: Total War 929 
Cossacks: Back to War 8997 
Besieger 609 
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A legolvasottabb felhasználói magazin 


BEMUTATÓ 


BATTLESTRIKE 
THE ROAD TO BERLIN 


Haz 


Tény, hogy nem egy- 
szerű manapság 
frappáns, jól csengő, 
kliséktől mentes címet 
találni egy készülő- 
félben lévő második 
világháborús akciójá- 
tékhoz. Nyilván a City 
Interactive fejlesztőinek 
is jó néhány álmatlan 
éjszakát okozhatott 

ez a probléma, míg 
végül valaki az egyik 

, brénsztorming" alkal- 
mával nyilván bedobta 
a közösbe, hogy legyen 
mondjuk Battle Strike, 
mert az milyen jó. Erre 
mondaná Bad Sector, 
hogy , zsír". . . 


TRÁINER a CD/DVD-n V 
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EGY IGAZÁN NA 


GYI 


ÜLé0 


GYORSNÉZET 


Arcade lövöldözős NINCS 


II. világháború City Interactive 


Terrorist Takedown, Project Freedom 


1254 


ekem pedig egyből 
,kedvenc" kereskedelmi 
tévécsatornám agyament 


címválasztásai jutottak az eszembe 
(tudjátok, mindegy, hogy mi a film 
eredeti címe, nálunk úgyis a bosszú, 
leszámolás, vér, halál, küldetés, 
terror, fegyver és gyilkos szavak 
valamilyen kombinációjával fogják 
hirdetni). Mentségükre szóljon, hogy 
a The Road to Berlin alcím azért javít 
egy kicsit az összképen, és bár dőre- 
ség lenne egy programot pusztán 
csak a címe alapján megítélni, jelen 
esetben azért nem járnánk messze a 
valóságtól, ha netán az előítéleteink- 
re hallgatnánk. 

A Battle Strike-ot nem magyarázom, 
a The Road to Berlinből pedig már ki 
is találhattátok, hogy nagyjából mire 
számíthat az, aki betölti a programot. 
Partraszállás, ejtőernyősök, tankok, 
repülők és sok-sok lövöldözés egé- 
szen a német birodalom szívéig. Szó 


: CSAPÁS" 


sincs MoHAA-ról vagy Call of Dutyról, 
műfaját tekintve ez a progi szigorúan 
a lövöldözős kategóriába tartozik, 
annak minden előnyével és hátrányá- 
val együtt. Szabad mozgásterünk a 
küldik túlnyomó részében nincs, az 
események szkripteltek, így se felde- 
ríteni, se kalandozni nem lehet - csak 
lőni, de azt nagyon... 

A 16, kronológiai sorrendben egymás 
után következő küldetést akár vál- 
tozatosnak is nevezhetnénk, hiszen 
egyszer repülőt, máskor tankot kell 
vezetnünk, sőt a légvédelmi lövegek 
és ágyúk mellett egy mesterlövész 
bőrébe is belebújhatunk. A dolog 
szépséghibája mindössze annyi, 


hogy az egyes eszközök kezelése és 
viselkedése között szinte lehetetlen 
bármiféle különbséget felfedezni. 
Nézd a hátam stílusban harcolha- 
tunk, és mivel a kameraállást nem 
lehet változtatni (!), lényegében 
mindegy, hogy miben is ülünk. Igaz, 
a vadászgépekkel szabadon kava- 
roghatunk a levegőben, de ha na- 
gyon rosszmájú akarok lenni, akkor 
azt mondom, ez csak azért van, 


6 


átékmenet lényegében kimerül ab 
/ az egeret mozgatva egyenként lev 
mindent és mindenkit, aki szemb 


mert ott nincsenek tereptárgyak, 
amiket kerülgetni lehetne. Az esetek 
többségében tehát egy fix helyen 
kuksolunk, és bár néha mozgás 
közben kell lövöldöznünk, ez roppant 
keveset változtat az összhatáson. 
Alátámasztandó mindezt nincsenek 
különböző fegyverek, amelyek kö- 
zött esetleg váltogatni lehetne. Így, 
leszámítva hogy egy légvédelmi üteg 
másképpen néz ki, mint mondjuk egy 
P-51 Mustang, a golyószóróik hatás- 
foka majdnem megegyezik. 


Shootleem up 
A játékmenet tehát lényegében 
kimerül abban, hogy az egeret 


(célkeresztet) mozgatva egyenként 
levadászunk mindent és mindenkit, 
aki szembe jön, vagy éppen csak a 
látóterünkbe kerül. Legyen szó tank- 
ról, ágyúról, repülőről, vagy gyalo- 
gosról, az aktuális szuperfegyverünk 
mindent kiiktat, ha elég kitartóak 
vagyunk. A tankot kicsit tovább kell 
lőni, mint mondjuk egy gyalogost, 

a repülő pedig valahol a kettő kö- 
zött található. A lőszerre nem kell 
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figyelnünk (annyit lövünk, amennyi a 
csövön kifér), a fegyverünk viszont 
hajlamos átmelegedni, és persze 
ilyenkor picit pihentetnünk kell. A 
másik képernyőn felfedezhető kijelző 
az életerőnket mutatja, és ezzel 
lényegében be is fejeztem a kezelő- 
felület ismertetését. Ja igen, az egér 
jobb gombjával ráközelíthetünk az 
ellenfélre, ami biztos jó dolog, bár 
nekem soha nem volt rá szükségem. 
mindenféle extra felvehető cuccok- 
kal, power upokkal (buffokkal), itt 
ilyesmi sem jött szembe. Történet, 
átvezető animok, körítés nuku, a 
küldetések leírása se volt soha több 
négy sornál (persze lehet, hogy a 
fejlesztők a szép lassan felbukkanó 
, titkos" német szuperfegyverre pró- 
bálták kihegyezni a játékot... húúúú, 
szinte borzongok az izgalomtól 0). 
A küldetések amúgy elég vegyes 
nehézségűek, helyenként pillanatok 
alatt sikerül kivégezni őket, néha vi- 
szont nagyon észnél kell lenni, hogy 
éppen mit lövünk a rengeteg célpont 
közül, ellenkező esetben máris meg- 
hallgathatjuk a körülbelül tíz másod- 
perces drámai gyászzenét. 


Tücsök és bogár 

Apropó zene és hangok. No kérem, 
a játék oldalán olvastam, hogy 

, fully realistic sound effects" - azaz 
teljesen valósághű hanghatások. 
Nos, ezzel én egy picit vitatkoznék 
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levadászni 


(de csak egy picit 0); véleményem 
szerint a valósághűségtől olyan 
messze van, amit hallhatunk, mint 
mondjuk Makó Jeruzsálemtől. A 
gépágyúk hangjáról például Béla, a 
konyhánkba berepült vándortücsök 
hangja jutott eszembe (napok óta 
próbálom megtalálni, de elképesztő 
nehéz behatárolni, hogy hol hege- 
dül a drága), a repülőgépmotorok 
zaja pedig hol hallatszik, hol nem, 
és amúgy hihetetlenül rapszodikus 
és logikátlan, hogy mikor melyik 
hangszóróból szólnak. Elméletileg 
vannak robbanások is, bár én 
inkább csak pukkanásoknak nevez- 
ném őket. 


Szép felhők a horizonton 
Azért próbálok némi pozitívumot is 
írni a játékról, így például a grafika 
esetenként nem rossz. A felhők pél- 
dául meglepően valósághűek, akinek 
volt szerencséje már valamilyen 
kisebb géppel repülni, értékelni fogja 
az itt felvonultatott pamacsokat. 
Néha a kis francia falvak is kedvesen 
mutatnak, persze megint csak hozzá 
kell tennünk, mivel bejárni nem lehet 
őket, ennek nincs túl nagy jelentő- 
sége. Elméletileg a hivatalos oldal 
szerint vannak a játékban mindenféle 
egyéb speciális effektek is. Hát, 

ha ők mondják, biztos így van, én 
mindenesetre semmi különlegeset 
nem láttam földközelben. Szoktam 
még regélni a mesterséges intelli- 


akció 


battle strike: the road to berlin 


I TÉLI CSAPÁS, NYÁRI CSAPÁS 


Évszakok változásai 


töltötte. 


Nehéz az egyszeri katona élete, hiszen a normandiai partraszállást követően a nyár- 
ból szép lassan tél lett, majd mire a szövetségesek Berlinbe értek, ismét kizöldelltek 
a fák. Ez a katona például az egész telet e barátságos légvédelmi ágyú nyergében 


azt hitte nem veszem észre a ház mögött 


áát bi 
t ue h1 


, 


genciáról is, de erre jelen esetben 
azért nincs túl nagy szükség, mivel a 
szkriptelt pályák aligha szolgáltatnak 
különösebb alkalmat a számítógép 
által vezérelt ellenfeleink briliáns 
taktikai önmegvalósítására. Ennek 
megfelelően a repülők például egy- 
szerűen csak repkednek, akár lőjük 
őket, akár nem, mennek a kijelölt 
célpontjuk után. Társaink nincsenek, 
vagy ha vannak is, általában csak 
csendes szemlélők. A kedvencem, 
amikor két Sherman között egy 
légvédelmi löveggel nekem kellett a 
környék összes tankját kilőnöm, míg 
ők békésen korzóztak előttem és 
mögöttem. Különösen bosszantó ez, 
amikor az ellenséges tankokat egy 
bokor , fedezéke" mögött már nem 
lehet eltalálni... 

Nem ragozom tovább, ennyiből már 
úgyis kiderülhetett mindenki szá- 
mára, hogy nem a Battle Strike lesz 
küldetést meglátva egyből a Secret 
Weapons Over Normandy jutott az 
eszembe, de aztán nagyon gyorsan 
meggyőztem magamat arról, hogy a 
BS másik ligában játszik még kate- 
el lehet vele játszogatni ideig-óráig, 
de maximum budget kategóriában 
érdemes rá pénzt kiadni. Remélem, 
nem hagytam ki egyetlen fontos 
dolgot se... Ja, dehogynem, megvan 
a tigrisem O! 

Del 


6 


P4 1,2 GHz I 256 MB RAM I 32 MB VGA 


P4 2 GHz 1 1 GB RAM I Radeon 9800 Pro 


, Röccenés nélkül futott mindenütt — igaz, 
különösebben nem dolgoztatja meg a 
rendszert a látványvilág. . ." 


ít Helyenként — egy 


ideig — élvezetes semmi több 
játékmenet 4 Nagyon kötött 
4t Esetenként kelle- játékmenet 
mes grafika 4 Körítés, 
4t Egyszerű, könnyen történet nuku, 
irányítható szkripthegyek 
GRAFIKA 6 HANGULAT 4 
HANGOK 4 KIHÍVÁS 5 
IRÁNYÍTÁS 5 SZAVATOSSÁG 4 


Vannak pillanatai, de kategó- 
riájában bőven akad nála jobb 


22261. 


Operation Flashpoint 919 
Secret Weapons over Normandy 839 
Wings of War 799 
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BEMUTATÓ 


AHOL A TOJÁST NEM ESZIK, HANEM DOBJÁK 


RUGBY 2005 


Magyarországon egyre jobban hódít az amerikai futball (április 24-én a Bozsik-stadionban idény- 
nyitó!). Azonban a nagy ősről, az amerikai foci , apukájáról", a sok országban még ma is népszerű 


klasszikus rögbiről kevés szó esett itthon. Eddig 6. 


zért ez a sport sem teljesen 
A ismeretlen kishazánkban, 

hiszen létezik magyar bajnok- 
ság, amelyben 7 egylet nyűvi egy- 
mást lelkesen (tavaly az Esztergomi 
Vitézek lett a bajnok), de sajnos sokat 
elmond a magyar rögbi erejéről, hogy 
2004 októberében 28-16-ra kikapott 
válogatottunk Andorra közel sem 
világverő csapatától. Viszont ez egy 
izgalmas és férfias sport, Így ismer- 
kedjünk meg vele gyorsan! 


Szabálymagyarázat 
helyett 

A rögbi szabályait kevesen ismerik 
Magyarországon, így hatalmas szeren- 
csénk, hogy erre a fejlesztők is gon- 
doltak, ugyanis a játék egyből a legele- 
jén kötelező szabálymagyarázatba és 
okításba kezd, ami sokban megköny- 
nyíti majd a játék élvezetét a későb- 
biekben. A szabályokról elöljáróban 
csak annyit, hogy itt csak azt a játé- 
kost lehet támadni, akinél a labda van, 
a többit akadályozni sem lehet, illetve 
itt nem átpasszolni kell a tojáslabdát 

a gólvonalon, hanem átvinni. Emellett 
nagyon fontos, hogy a klasszikus 
rögbiben a csapat hátrapasszokkal 
operál: NFL-meccsen ilyet csak egyet 
lehet látni, amikor a guarterback-nek 
hátradobják a labdát. Mivel a klasz- 
szikus rögbiben nincs , 4 kísérlet alatt 
10 yardot kell haladni" szabály, így 
bátran el lehet passzolgatni üres rést 
keresve az ellenfél védelmén. Ebből is 
látszik, hogy bár közeli a rokonság, az 
amerikai foci és a rögbi mára nagyon 


szétvált egymástól (csak a labda 
maradt hasonló). 


Rések a falon, lyukak a 
plafonon, jobb, ha tudod, 
sosem vagy egyedül 
(East) 

A rögbi lényege ez: azzal a játékossal, 
akinél a labda van, megfelelő rést 

kell találni az ellenfél ügyesen mozgó 
védőfalán, majd ezt áttörve előre- 
haladni. No persze az adott játékos 
földre vihető, így nagyon óvatosnak 
kell lenni, ezért is szép játék a rögbi! 
S ha már a földre vitel: a játék egyik 
legjobb, legfilingesebb, legrealisztiku- 
sabb része pont ez, amikor a testek 
egymásnak csapódnak. Huhh (...gyö- 
nyörű lehet... - ender)! Ezen keresztül 
máris hadd dicsérjem meg a játék 


mit hogyan kell csinálni, akkor az első 
néhány vereség után talán elérünk 
pontot is, sőt előbb-utóbb győzünk: 
végül is ez is csak egy játék, meg 
lehet tanulni, hogyan irányítsuk. 


Móka, tolongás 

és bedobás 

A rögbi egyik legjópofább része az 
úgynevezett tolongás: akkor a har- 
minc játékos közül jó sok egymásnak 
veselkedik, a bírók bedobják alájuk 

a labdát, és aki el tudja tolni a másik 
, Csapatot", az támadhat. Mivel nem 
mindegy, ki támad, így tologassunk 
mindig jól: alapvető fontosságú. 
Ugyanígy gyakoroljuk a bedobást 

is. Ez olyankor következik be, ha 
valamelyik csapat oldalra kidobta a 
labdát, így egy érdekes helyzet áll elő: 


A játék egyik legjobb, legfilingesebb, 
legrealisztikusabb része pont ez, amikor a testek 
egymásnak csapódnak 


animációit, amelyek folyamatosak 
és meglehetősen hitelesnek tűnnek. 
A jó érzéshez hozzájárul a közönség 
is, amely jobban ismeri a játékot, 
mint mi: tök jól reagálnak az esemé- 
nyekre, egy emberként hördülnek fel 
egy látványosabb földre vitelnél. A 
közvetítés jópofa, bár sokszor a felét 
nem értjük: van benne rögbis termi- 
nológia bőven (ja, és erős új-zélandi 
akcentus is). De a lelkes játékosnak 
ez sem szegheti kedvét, ha ismeri, 


Nem adok! Akkor szakítok! 


— 


at 


mindkét csapat tagjai felállnak egy 
falat képezve, és a bedobó játékos a 
saját emberének próbálja odahajítani 
a tojást. Ezek a kis részletek dob- 
ják majd fel még jobban az igazán 
autentikusnak ható játékot. S hogy 
ennek ellenére miért nem választjuk 
az év játékának (sőt ennek közelébe 
sem igen jut)? Egyszerű, ugyanis a 

8 különböző torna és a 12 csapatos 
nagy világversenyen kívül túl sok 
egyéb opció nincsen: hiányzik belőle 


mint a vert sereg 


az EA Sports játékokból megszokott 
Dynasty mód, és sok egyéb lehető- 
ség, amelyeket szívesen látnánk. Én 
például meglepődve láttam, hogy a 
játékban nincs benne (épp most a 
hongkongi hétfős rögbi világtornát 
megnyerő, s emiatt is rögbi világha- 
talomnak számító) Fidzsi-szigetek 
válogatottja. S ha már a hétfős 
rögbi szóba került, ez sincs benne a 
játékban. Tehát több sebből vérzik 

a program, ez főleg az újrajátsz- 
hatósági hajlandóságra tesz rossz 
hatást, azonban az alap, 15 fős rögbit 
kedvelők igen kellemesen ellesznek 
vele. Azok pedig, akik szívesen 
megismernék ezt a férfias és szép 
sportot, kezdjék ezzel a progival: az 
oktatórésze kiváló! 

Gyu 


GYORSNÉZET 


Rögbi Electronic Arts 


Rögbistadionok EA Sports 


Rugby 2004 


EZIB) 1245 


A GAMESTAR 
ZEERNTESELES 
4 Sokat javult az Itthon szinte 


előző rész óta ismeretlen sport 


ír Okos oktatórész 8 Az MI néha 
butáskodik 


- Nincs Dynasty mód 


ezt a klassz sportot, akkor itt 
az ideje az első , randinak"! 


2 82 


ÉS A TÖBBI 5 
Madden NEL 2003 
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Madden NEL 2004 8997 
World Championship Rugby 669 
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előfizetést is kaphatsz, MT Eat pee; 
ha a Mistral üzleteiben IV 7 sé 
pecséttel ellátott 
terméket vásárolsz! eőlimé f ans mra 5 AR 


S43 2 Tsgtyi em T - 


Bővebb információ: www.mistral.hu 
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evolution continues 


3ds max 7 

új mérföldkő a 3d modellező, 
animációs és rendering 
megoldások piacán, mely 
az új intuitív alkotó eszközei 
és a HET db 
segítő munkakö 
az óriási adatmennyiségűe 
dolgozó alkotók legigényesebb 14 
elvárásainak is megfelel. 


studiozr 


1152 Budapest za ugat 
)359 


[a tek 


kertje ágy corr 


CSAK RAJTAD MÚLIK, 
HOGY NYERSZ-E HAVONTA 
AKÁR 100 000 FORINTOT! 
WWW. MAJASMNY vagy WWwwW4.9999.hY 


vagy küldd ez INFO söt a OG(DO) SZ1-100-ra (120 forint) 
NINCS sorsolás, NEM KELL lexikális tudás! 
HA VAG AZ AGYAD, TIED A PENZ! 


a 
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Szürreál Madrid — Ápolók 1:O 


ALIDA 


inden létező poént elsütöttünk már 
14] a Mystet utánzó klónok rovására. 

Ezennel ünnepélyesen szüntessük be 
a szélmalomharcot, és elfogulatlanul, tiszta 
szívvel, mosolygós orcával tekintsünk ezen 
játékokra. 
A harc azért is felesleges, mert a klónok továbbra 
is megállíthatatlanul ömlenek, ráadásul mindig itt 
kötnek ki, a Játszottuk még dicső panteonjában. 
(Vajon miért?) Miközben az eredeti Myst sorozat 
rég túllépett a saját maga által felállított kereteken, 
egyesek még mindig az első részt másolják, az 
ötletekben, fejtörőkben és kivitelezésben egyaránt. 
Utóbbi főképp fájó pont, hiszen a 800x600-as 
maximális felbontás mára igencsak elszomorító, 
annak ellenére, hogy a játék tele van FMV-átve- 
zetőkkel (el is foglal egy DVD-t, bár néhol így is 
átláthatatlan a lépegetés). Jó öt éve csinálják, 
közben kicsit meglódult a technika. Fekete keretes 
kis ablakban játszunk, sebaj. Aki ezen nem ragad 
le, fanatikus Myst-rajongó, szobájában házi oltárt 
állított Sirrusnak és Achenarnak, vagy én nem 
is tudom, az persze jól elszüttyöghet vele, mert 
ugyanazokat a szürreális, na-itt-meg-mi-a-bána- 
tot-kell-csinálni-és-különben-is-mi-a-francot- 
keresek-én-itt hangulatot kapja. Vegye-vigye, aki 
szereti. 


Sziget és gitár (...) 
Hogy mennyire szürreális az egész, jól példázza 
a , sztori" (értitek, macskakörömmel , SZTORI") 


Ő, arobot 


ROBOTS 


Jégkorszak alkotói új 
A ,skompjúteranimációs" filmmel 

lepték meg a nagyérdeműt, ez 
pedig nem más, mint a Robotok. De jó 
nekünk, játék is jár a filmhez. 
Megint csak a szokásos. Egy kiadó megveszi 
a jogokat, hogy játékot készítsen egy filmből. 
Tuti siker: ha jó a film, úgyis lesz néhány 
kiskölyök, aki kisírja apuéktól, hogy vegyék 
meg neki a játékot is - ha nem, akkor még 
van esély, hogy a játék jobb, és lehet arra 
hivatkozni. (Utóbbi a ritkább, mert talán a 
Chronicles of Riddick volt az első olyan játék, 
amely jobban sikerült a filmnél.) Általában 
nem ez a jellemző, inkább összecsapnak 
valami egyszerűt és könnyen fogyaszthatót 
(a szótárban keresd a , gagyi" szócikknél), 
aztán lesz, ami lesz. Néha menti a menthetőt, 
ha egy játék legalább a film hangulatát vissza 
tudja adni, például a filmből vett átvezetőkkel 
vagy szinkronhangokkal - itt ilyesmiről szó 
sincs, ez egy kis költségvetésű lehúzás. 


12 év felettieknek nem ajánlott! 
(Bár talán senkinek sem...) 

A filmet most ne elemezzük, avatott filme- 
seink már úgyis megírták véleményüket a 
Starmovies rovatban. A játék viszont rossz. 
12 év alatt még talán nem feltűnő (végül is 
nem rossz a grafika, sok színes bizgentyűvel 
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Fémes 


és a helyszín. Egy fura 
szigeten járunk, amely- 
nek neve Alida, és úgy 
néz ki, mint egy óriási 
gitár. Mert az is. Sziget 
és gitár. Lehet játszani 
is rajta. Egy nagyon 
sikeres rockbanda 
építette, akik felosz- 
lottak és a sziget 
különböző pontjain 
rejtették el kincseiket, 
de előtte jól bevédték 
őket fejtörőkkel (Remé- 
lem, ez most nem vicc 
akar lenni, mert annak 
túl durva - Csonti). 

A banda producere 
évekkel később java- 
solja, hogy a srácok 
találkozzanak ismét Alidán. Arin, az egyik tag el 

is megy, de nyoma vész - felesége küld minket 
utána, hogy keressük meg. Szóval, ez a létező 
legnagyobb baromság, amit életemben hallottam. 
Ki képes kitalálni ilyet? Egy gitár alakú sziget? 
Tele fejtörőkkel? Amit egy rockbanda épített?! Ez 
sok az én gyenge szívemnek. Köszönöm, de van 
elég jó játék, amitől meghülyülhetek (azt mondják, 
vigyázni kell a számítógépes játékokkal), úgyhogy, 
ha szabad választanom, ezt én fél óra játék után 
feladom. 


Ezt kapd ki, tuti végigmegyek 
itt három klikkből, kicsit hoppá 


KIADÓ 

Got Game Entertainment 
FEJLESZTŐ 

Dejavu Worlds 


Azért C3PO ezt nem vállalta volna be... 


meg jópofa robotokkal), de az egészről üvölt, 
hogy a fejlesztők egyetlen kreatív gondolatot sem 
voltak hajlandók beleölni. A lényeg általában az, 
hogy különféle alakok különféle ürüggyel elkül- 
denek minket 16 alkatrészt összeszedni, mert 
azok - jaj! - szétszóródtak a környéken. És mi 
gyűjtögetünk, platformugrálunk, rohangálunk. Ha 
megvan, mehetünk tovább és kezdődik ugyanez 
még egyszer. Néhány apróság ugyan színesíti ezt 
a modellt, de alig, és egyik sem említésre méltó. 
Lehet, hogy nem vagyunk igazságosak, és ez a 
játék kimondottan a legifjabb gémerkorosztálynak 
készült. Szerintünk ennyit érdemel, a legkisebbek 
pedig még mielőtt sírni kezdenének, képzeljenek 
mellé egy húszast. (Csak ne költsék el egyben!) 


ÉRTÉKELÉS 
KIADÓ 
VU Games 


FEJLESZTŐ 
Eurocom Entertainment 
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Rixelforradalom 


DARVVINIA 


Darwinia meglepően megosztotta a 
játékos közvéleményt. A külföldi lapok 


többsége éljenzi, mások pedig nem is 
igen tudják, hogy mit gondoljanak. A képek 
alapján valami rossz viccnek tűnhet, de ne 
dőljetek be rögtön a látszatnak... 
A Darwiniát ugyanazok a jóemberek követték el, 
akik két éve az Uplink nevű hackerszimulátort. 
Akkoriban az is nagy port kavart, főképp az eredeti 
alapötlet és bravúros megvalósítás miatt, úgyhogy 


Szivacs a pályán! 


nem meglepő, hogy a Darwinia sem az a kimon- 
dott , tucatjáték". Még Malachit is (aki egyébként 
közismerten vajszívű olyan játékokkal szemben, 
amelyekkel a fejlesztők közeli barátain kívül senki 
nem játszana) magából kikelve ostorozta a pixeles 
grafikát, pedig más szempontból nézve legalább 
annyira stílusos, mint a Tron 2.0 - az sem tetszett 
mindenkinek, mások viszont el voltak mosva tőle. 
Persze lehet, hogy elfogult vagyok, de nagyon 

jó néha olyan játékkal találkozni, amelyről süt az 


a DirectX 5 megjelenését 


bemutató ." játszottuk még 


eredetiség. Úgy látszik, van még remény, nem 
csak az , ezt is láttuk már valahol" klónok árasztják 
el a piacot. 


Vektormezők, pixelfák 

Darwinia egy virtuális vidámpark, amelyet egy Dr. 
Sepulveda nevű számítógépes tudós készített. 
Feltalált egy forradalmian új típusú MI-t, amelynek 
,lelke" volt: képes volt fejlődni, növekedni, tanulni 
és adaptálódni. A jó doktor lassacskán benépe- 
sítette Darwiniát kis MI-kkel, akik élték a maguk 
életét. Sepulveda abban bízott, hogy talán egy 
nap megállnak majd a maguk lábán, és ez úgy 
tűnt, akár meg is valósulhat. Ám ekkor beütött egy 
vírus, a mi dolgunk pedig az, hogy megmentsük 
tőle a darwiniaiakat - leginkább RTS-ben, más- 
kor istenszimulátor, retró-árkád, vagy ha tetszik, 

a cucc, de valamiért minden megvan benne, ami 
egy játékot tökéletesen játszhatóvá tesz. Persze, 
akinek a gyomra nem veszi be ezt a hiperretró 
grafikát, az úgysem fogja megszeretni, de aki bírja, 
vagy még tetszik is neki (elképzelhető), annak nagy 
élményt nyújthat. 


ÉRTÉKELÉS 


KIADÓ 


Introversion Software 
FEJLESZTŐ 
Introversion Software 


SPONGEBOB SGUAREPANTS 
AND FRIENDS - BASKETBALL 


em könnyű a helyzetünk, hiszen 
Ni Spongyabob mára több lett, mint 

egyszerű rajzfilmfigura, ő szinte 
popkulturális jelenség. Szerencsére nem őt 
kell kritizálnunk, elég ezt a játékot. 
Azért sem nagyon mernék nekimenni 
Spongyabobnak, mert ugyan eddig még egyetlen 
rajzfilmet sem volt 
szerencsém látni 
munkásságából, azt 
tudom, hogy vannak, 
akik fanatikusan 
rajonganak érte. 
Azzal is tisztában 
vagyok, hogy ő egy 
szivacs, legjobb 
barátja pedig egy 
tengeri csillag és egy 
mókus, aki búvárru- 
hában él velük a víz 
alatt - ez a Játszottuk 
még valamiért tele 
van efféle szürreális 
dolgokkal, de a gitár 
alakú sziget után 
már fel sem veszem. 
Különben is, hadd 
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fejlődjön a fiatalság absztrakciós képessége, 
nem igaz? 


Micsoda flash! 

De nem halaszthatjuk tovább, jöjjön a fekete leves. 
Ha nem emlékeztem volna világosan, hogy perce- 
ken át telepítettem a játékot, azt is hihettem volna, 


a pályáról 


hogy ez valami flash-animáció. (Annak egyébként 
egészen jól nézne ki!) Jó, a bevezető animáció 
vicces (mivel egy rajzfilmsorozatról van szó, gon- 
dolom, nem volt nehéz előállítani), menü is van, 

de maga a játék egyszerűen rettenetes. A grafika 
nagyon puritán, ami még nem is lenne baj, hiszen 

a figurák , rajzfilmszerűk", milyenek is lehetnének. 
Ám az animáció darabosságára, illetve a lehetetlen 
irányításra már nincs mentség. Ugyan többféle csa- 
pat közül lehet választani (egyéb ismert Nicktoons 
sorozatok hősei), sőt, még egy kamuképernyő is 
van a játékosok statisztikáival, az egésznek semmi 
értelme nincs, mert az MI, mint olyan, egyszerűen 
hiányzik a játékból. Pattogtatunk, klikkelgetünk, 
aztán vagy bemegy a kosár, vagy nem. Nem tudom 
elképzelni, hogy valaki jól szórakozzon ezzel a 
játékkal, azt pedig még kevésbé, hogy pénzt is 
adjon érte, eszeveszett Spongyabob-fannak kellene 
lenni ehhez. Ha mégis van ilyen, akkor talán még 
időben szólunk: ne tegye, mert bánni fogja. 


KIADÓ 


Nicktoons 
FEJLESZTŐ 
Nicktoons 


93 


3/31/2005. 5:58:34 PM 


Áprilisban gyűlnek össze a reklámszakma játékiparra 
szakosodott képviselői, hogy megbeszéljék, a közeljövő- 
ben milyen új módszerekkel lehetne a leghatékonyabban 
megpakolni játékainkat hirdetésekkel. Mazur belepillan- 
tott néhány több millió dolláros szerződésbe, és kitálalja 


Nektek, miben settenkednek a kiadók. 


...ÉS Iggy Pop... és egy Nokia.... 


A REKLÁIVI UTÁN FOLYTATJUK 


DE MOST EGY KIS PH-ÉRTÉK 


Lépésben haladsz előre a szűk folyosón, ujjad a sugár-plazma-ion-lézer-defragmentátor ravaszára 
feszül. Előtted terem egy monszta, ám mielőtt még rád vetné magát, villámgyorsan figyelmedbe 
ajánl egy friss leheletet biztosító rágót, egy üdítőt és egy intim betétet. Hát persze, hogy lelövöd. 


nnyire azért még nem vészes a helyzet. 
E Igaz, hogy egyhamar nem váltják fel a 

játékokban a HP-csomagokat a bifidusz 
esszenziszben gazdag joghurtok, ez azonban nem 
változtat azon, hogy a reklámipar az elkövetkező 
évek legnagyobb reménységének a játékokat 
tekinti, olyannyira, hogy 2008-ra több mint egy- 
milliárd dolláros forgalmat jósol a játékokban 
megjelenő reklámoknak. És ezt az összeget 
valószínűleg nem , csak úgy" bekiabálta valaki, 
mint a bingót. Még az olyan médiaóriások is, mint 
a Paramount filmstúdiót, CBS-t, MTV-t, miegye- 
bet birtokló Viacom (mely néhány évvel ezelőtt 


már kiszállt a játékiparból, övék volt a Simon 8. 
Schuster) visszatérnek, nyilván, mert hatalmas 
hasznot remélnek a fellendülés küszöbén álló új 
piacból. (Sőt, valami azt súgja, hogy a Midway- 
játékokban hamarosan felbukkannak a reklámok, 
tán mert a Viacom egyik fejese, bizonyos Sumner 
Redstone hetven százalékos részesedést szerzett 
a fejlesztő-kiadó cégnél... Persze lehet, hogy 
csak véletlen egybeesésről van szó.) De hova 

a lelkesedés? Több elemzés, például a Nielsen 
Entertainment és az Activision által tavaly vég- 
zett piackutatás is alátámasztja, hogy a hirdetők 
számára legfontosabb korosztály, azaz a 18-34 


éves fiatalok egyre kevésbé figyelnek az eddig leg- 
hatásosabbnak vélt televíziós reklámokra, így aki 
szíves figyelmü(n)kbe ajánlaná portékáját, új utakat 
kell, hogy keressen. A játékok ideális terepnek tűn- 
nek, egyrészt, mert egyre inkább életünk részévé 
válnak (csakúgy, mint korábban a tévé), másrészt 
ezen a fronton eddig még alig történtek komoly 
próbálkozások, vagy ha mégis, azoknak nem volt 
meg a megfelelő szakmai háttere. Az általában 
burkoltan leghatásosabb reklám kirítt a játékból 
(mint amikor Lucozade üdítőket kellett gyűjtögetni 
a Superfrogban, vagy Chupa Chups nyalókákat 

a Zoolban - mondhatnók , OLOLOL"). Másrészt, 
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A főgonoszok pedig mindig Nokián beszélik 
meg világpusztító terveiket 


amikor a virtuális tér hirdetési felületeit foglalták 

el valódi cégek logói, mint a FIFA-s játékok pálya 
menti transzparensei, vagy az Enter the Matrix 
inteles poszterei, Powerade-automatái, még nem 
lehetett a hagyományos piackutatás eszközeivel 
lemérni, hogy a ,kampány" milyen hatékonysággal 
működik. Márpedig ez joggal érdekli a hirdetőt, ha 
már kicsengeti a nagy pénzeket. 


Jó ez nekünk? 

Amiatt még nem kell automatikusan sopánkodni, 
hogy egyre több reklám bukkan fel a játékokban. 
Az anyagilag érdekeltek (tehát a hirdető cégek, rek- 
lámügynökségek és játékkiadók) legfontosabb érve, 
hogy mint minden díszlet, a reklám is szolgálhatja 


m tudott volna ilyen magasra ugrani a Powerade nélkül 


reklámok kerülnének bele. A kiadók persze nyitottak 
minden megoldásra, mellyel az évről évre emelkedő 
fejlesztési költségeket ellensúlyozni tudják, így nem 
csoda, hogy lelkesednek az ötletért. 


Hirdetői engine 

Több cég, például az amerikai Conducent is foglal- 
kozik olyan technológiák fejlesztésével, melyekkel 
a játékokat az interneten keresztül frissített, , napra- 
kész" reklámokkal lehetne ellátni. Az ötlet egyszerű: 
a kiadó kijelöl a játékban bizonyos tereket, helyeket 
(például plakátokat a falakon, számítógépek moni- 
torát), melyeket reklámfelületként értékesít. Ha egy 
idő után a hirdető továbbáll, máris az új jelentkező 
logóját, reklámszlogenjét lehet látni a játékban 


Ez az ámokfutás nem jöhetett volna létre, ha nincs a... 


a beleélést: egy környezet sokkal valószerűbbnek 
tűnhet igazi reklámoktól, már csak azért is, mert 
így közelebb áll hétköznapi életünkhöz. Persze, 

ha nem ez a cél, és egy játék nem a realizmusra 
törekszik, már másképp fest a dolog. A Need For 
Speed: Underground 2-ben semmi baj nem volt a 
Burger King-logóval, de ha a World of Warcraftban 
a stormwindi griffes fölött lenne egy McDonald"s- 
transzparens, kicsit furán venné ki magát. (Pedig 
ideálisnak tűnik, mert adott egy nagy forgalmú 
hely és egy uncsi szürke fal.) A másik fontos szem- 
pont, hogy az adware szoftverekhez hasonlóan. 
olcsóbban juthatna el a tömegekhez egy játék, ha 


ugyanazon a helyeken. (Vicces lenne, ha egyik 
napról a másikra a Splinter Cell: Chaos Theoryban 
a számítógépek képernyővédőjén AMD-logó 
helyett Intel virítana...) A reklámok értékesítésére 
pedig ugyanúgy alakulnak az ügynökségek, mint a 
hagyományos reklámok esetében: ilyen az Imagine 
Games Network, vagy a Massive Incorporated. A 
három szereplő között oszlik el a haszon, a játék- 
fejlesztők, és persze a játékosok csupán csendben 
tűrnek - de azért túlzás lenne áldozatként tekinteni 
őket, vagy magunkat. Igaz, a fejlesztőktől ez a 
modell új kompromisszumokat követel. Korábban az 
volt a feladatuk, hogy jó játékot csináljanak, később 


a kiadók (persze joggal) várták el tőlük, hogy a játék 
ne csak jó, hanem sikeres is legyen, azaz szélesebb 
tömegek által is élvezhetővé váljon. Mostantól 
azonban nem csak a kiadónak kell megfelelni, aki 
mindig jobban tudja (és ugyan alapvetően bizton- 
sági játékot játszik, magának sem akar rosszat), 

ki kell elégíteni a hirdető óhajait-sóhajait is. , de 
kérnénk még két plakátot, Sam Fisher pedig legyen 
fehér ruhában, mert az jobban tükrözi a cégünk által 
kommunikálni kívánt életérzést..." — jó, ne kezdjük 
megint. Attól azért nem kell tartanunk, hogy baltával 
verik szét játékélményünket. Ez abból is sejthető, 
hogy egy óvatlan lépés erőteljes ellenállást válthat ki 
a játékosokból (vagyis az ő szempontjukból nézve 

a potenciális vásárlókból), és nyilván nekik sem 
érdekük, hogy a futtatni kívánt márka ellen hangolják 
a célközönséget. 


Eldöntendő, kiegészítendő 

A szakmának persze még van mit megbeszélnie. 
Ugyan az évek során kialakult, hogy egy-egy hirde- 
tésnek mekkora az értéke, a játékokban ezzel kap- 
csolatban még tanácstalanok a cégek, csak most 
születnek az első hiteles módszerek a hatékonyság 
mérésére. Még az sem alakult ki pontosan, hogy a 
különféle játékokhoz milyen típusú hirdetések, illet- 
ve milyen hirdetési módszerek a legmegfelelőbbek. 
Az igazi áttörés csak most következik: a legígére- 
tesebb cég például a Massive Incorporated, mely 
tízmillió dollárt kapott befektetőktől , hozomra", 

és máris olyan kiadókkal tárgyal, mint a Ubisoft, 

az Atari vagy a Vivendi Universal. Az elsősorban 
MMORPG-kre szakosodott Funcommal már alá 

is írták a szerződést, melynek lényege, hogy az 
Anarchy Online-ba szállítanak reklámokat, és már 
profi piackutató cég méri hatékonyságukat (ami 
ugye a hirdetők felé elengedhetetlen). Ugyanott, 
ahol eddig játékon belüli , kitalált" reklámokat 
láthattunk, valódi cégekkel találkozunk majd. És 
máris itt a válasz arra, hogy egy fizetős játékot 
miért tettek kerek egy éven keresztül ingyenesen 
játszhatóvá: ha nem akarod a reklámokat bámulni, 
fizess. Az életben semmi sincs ingyen. A kérdés 
már csak az, hogy a játékosok vevők-e erre: 
hajlandóak-e inkább fizetni egy reklámmentes játé- 
kért, vagy belemennek, hogy ugyanazt olcsóbban 
kapják meg, ám hirdetésekkel megpakolva. Ti mit 
választanátok? 
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Mazur irodaházunk pincéjében nagy kazal kéziratot talált 
a minap, melyekről hamar kiderült, hogy eddig meg nem 
jelent, korszakalkotó n00b-lélektani tanulmányokat rej- 
tenek. Itt publikáljuk őket először, és izgatottan várjuk a 


CITROMPOILO 


pszichológiai Nobel-díjat. 


kolerikus no0b 


melankolikus 
n00b flegmatikus n00b 
n00b 


. 4 


cd vi. 
h 


és 


egy logikai buborékba került, fogal- 
mi hiátustól sújtott n00b 


MINDENKI NOOBKÉNT KEZDI 


DE VAN, AKI TOVÁBBTANUL 


Mai, némiképp rendhagyó Citrompótlónk témája a játékosok egy jól körülhatárolható típusa, a 
n00b, vizsgálódásunkhoz Dr. Rudolf Steiner kiadatlan jegyzeteit használtuk fel. 


kifejezést legkönnyebben , kezdőként" 
A fordíthatnánk, ám aki játszik MMORPG- 

kkel, az tisztában van vele, hogy még egy 
magasabb szintű játékos is lehet noob. Ezért egye- 
sek érdekes grammatikai megoldással a newb szót 
használják a jószándékú kezdőkre, míg a noob (sőt 
n00b) inkább annyit tesz: hülye. 
Rudolf Steiner, a XX. század elejének egyik leg- 
nagyobb antropozofikus pszichológusának és 
MMORPG-szakértőjének nevéhez fűződik az első 
komolyabb noob-kutatás. Ő dolgozta ki a noobok 
nevelésében máig nagy sikerrel alkalmazott 
Waldorf-módszert (szembeállunk 
a noobbal, és addig mondjuk neki, 
hogy , OMG UR SO NOOB LOL 
ROTFL", míg el nem sírja magát), 
illetve a négy alapvető noob-sze- 
mélyiségtípust is ő határozta meg. Ezt áttekintve 
máris érthető, hogy miért nem olyan nagy élmény 
egy csapatban játszani a noobbal, és hogy mire kell 
törekednünk, nehogy mi is kivívjuk magunknak eme 
bántó titulust. 


A kolerikus noob 

Steiner az első, talán legelterjedtebb típust a World 
of Warcraíftben oly gyakori, forrófejű warriorok és 
paladinok társaságában fogalmazta meg (persze 
úgy, hogy ne hallják). A kolerikus noob ugyanis 
keménykötésű, energikus és céltudatos. Született 
vezetőnek érzi magát, sértésnek veszi, ha nem ő 

a party leader, és felettébb türelmetlen. Warriorok 
esetében ez gyakran problémás lehet, mert míg a 
paladin néha leül a mágusokkal együtt iszogatni, a 
warrior gyakran csak menne előre, bele a dolgok 


közepébe. A kolerikus noob néha kapzsi is, mindig 
nagyon komolyan veszi a lootot, és ezt szereti is 
előre leszögezni. Ha pedig nem úgy sülnek el a 
dolgok, ahogy ő szeretné, szitkozódni kezd: ezt a 
csapatban kezdi, később a guild chaten folytatja. 


A szangvinikus noob 

Steiner egy alkalommal megfigyelte, hogy sosem 
jelent jót, amikor egy csapatra kétszer-háromszor 
annyi szörny ront rá, mint amennyivel egyszer- 

re képes megbirkózni. Ennek ellensúlyozására 
dolgozta ki a ,húzás" (pull) taktikáját: az egyik 


OMG UR 50 N00B LOL ROTFL 


csapattag messziről támad, lehetőleg úgy, hogy 
minél kevesebb szörny induljon dühödten a támadó 
ellen. Ravasz módszer! A türelmetlen, felelőtlen és 
gyakran félkész munkát végző szangvinikus noobok 
leggyakrabban a vadászok soraiból kerülnek ki, de 
bárki más is idetartozik, aki anélkül vonja magára az 
ellenség figyelmét, hogy megnézte volna, mindenki 
készen áll-e a harcra. Steinert jegyzetelés közben, a 
földön ülve ütötte le így egy ogre - még annyit sem 
tudott mondani, hogy loln00b. 


A flegmatikus noob 

Steiner már gyermekkorában is visszahúzódó típus 
volt, így magát is ide sorolta, ám igyekezett tenni 
ellene. A flegmatikus noobok azonban nem veszik 

a fáradságot, hogy módosítsanak szokásaikon: a 
csapattagokkal nem különösebben kommunikálnak, 


csendben teszik a dolgukat, úgy, ahogy megszokták. 
Ugyan megbízhatóak, sajnos képtelenek csapatban 
dolgozni. Ilyen például a warlock, ha egy instance- 
ben is voidwalkert idéz, csak mert , úgy megszokta 
már". Ilyen a tolvaj, ha folyamatosan magánakciókba 
kezd, ilyen a paladin, ha nem gyógyítja a többieket, 
mert annyira el van foglalva azzal, hogy néhány 
méterrel messzebb egymaga verjen laposra egy 
három szinttel nagyobb szörnyet, és ilyen mindenki, 
aki nem buffolja csapattagjait. Steiner megoldotta a 
dolgot azzal, hogy külön makrót írt a célra (/buff me 
please /beg), de a szívében tüske maradt. 


A melankolikus noob 

Bár semmi bajunk a mágusokkal (több 

mágus barátunk is van!), ez leginkább 

mégis rájuk jellemző. Ha ugyanis a 
csapat nem figyel kellőképp, szegények korán hal- 
nak, és érthető módon nem esik jól nekik, ha arcon 
fekve kell végignézniük, míg társaik befejeznek 
egy keményebb összecsapást. Egy idő után egyre 
gyakrabban hangzik el tőlük, hogy , ezt képtelenség 
megcsinálni", illetve , na jó, én feladom, bye". Ha 
pedig ez kiegészül a (kaszttól független) , soha 
semmit nem tudok eladni az AH-ban, SOHA", illetve 
,egy óra alatt EGY zöld tárgyat találtam, LOL!!!" 
mentalitással, már a szívünk hasad meg értük. Ne 
engedjük őket elindulni a lejtőn (főleg, ha alkimis- 
ták, mert ki tudja, mit kotyvasztanak maguknak), 
legyünk türelmesek velük, szeretgessük, vigasztal- 
juk (/hug) őket. Steiner egy időben lelkisegély-szol- 
gálatot akart indítani számukra - az erre szánt pénzt 
végül mégis egy lila tárgyra fordította. 
mazur 
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Berrr ebben a hónapban a Bards Tale kapcsán elevenítette 
fel nosztalgiával teli emlékeit a klaszikus sorozatról. 
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pezzeprapayza 


Thou art ín 
of Skara Brae 
Add a member 


ez 


The Ruin 


DALNOKOK LIGÁJA 


BARDS TALE SOROZAT 


Brian Fargo új játéka kitűnőre sikerült, de sajnos csak címében, és a főszereplő alakjában őrzi a 
klasszikus sorozat emlékét. Erdemes hát feleleveníteni a régi trilógiát, minden RPG-k egyik ősatyját. 


z első Bards Tale játék, Tales of Unknown 
As 1985-ben jelent meg. Bár az RPG- 

k óriási népszerűségnek örvendtek ekko- 
riban, kevés olyan program született még, amelyik 
kihasználta volna az újfajta grafikus lehetőségeket. 
A leghíresebb talán az Ultima, a Phantasie és a 
Wizardy sorozat volt: ez utóbbi inspirálta Michael 
Cranfordot, és Brian Fargót egy hasonló stílusú, 
ám sokkal színvonalasabb RPG-re. Míg Cranford 
szabadúszóként filozófia és teológiai 
tanulmányai közben , programozgatott", 
Fargo a nemrégiben alapított Interplay 
egyik vezetője volt, és ebbéli minőségé- 
ben szorgalmazta a cégnél a játékot. A 
Wizardy elsősorban grafikai szempontból 
jelentett kiindulópontot, ugyanis a korszak többi 
szerepjátékától elérően szubjektív 3D nézetű volt. 


Szemtől szembe a gonosszal 

A fogalom persze egészen mást jelentett akkori- 
ban, mint manapság, hiszen minden olyan játékra 
ráragasztották a ,3D nézet" jelzőt, amely egyszerű 
térérzékeltetésre törekedett. A Bard:s Tale grafikája 
nem volt túl szép már akkori körülmények között 
sem, mégis forradalminak számított, mert ekkori- 
ban egyetlen belső nézetes szerepjáték sem vállal- 
kozott ilyen hatalmas és változatos térségek ábrá- 
zolására. Míg a Wizardy például szinte kizárólag 
föld alatti kazamatákban játszódott, addig a Bards 
Tale kivitte a játékosokat a szabadba: városok 
utcáira, erdőségekbe, pusztákra is. Ráadásul a 
fekete-fehér Wizardryval szemben a grafika itt szí- 
nes volt, és még a napszakok is váltakoztak. 

A kelta mitológia ihlette történet helyszíne Skara 
Brae városa volt. Mangar mágus elfoglalta a 


települést, és örök telet zúdított falai közé. Míg az 
utcákat hajléktalan létet folytató szörnyek népesí- 
tették be, a helybéliek többsége feldobta a talpát, 
vagy valamelyik helyi kocsmába vonult vissza, 
hogy bánatát sörbe ölje, nátháját pedig whiskyvel 
kúrálja. Csapatot kellett toborozunk, és hőseinkkel 
utcák, börtönök, várak labirintusában kellett felku- 
tatni a varázslót. 

A BT nemcsak grafikailag, de a játékmenetben 


A helybéliek többsége a bánatát sörbe ölte, 
nátháját pedig whiskyvel kúrálta 


is számos újítást tartalmazott. Rengeteg újfajta 
karaktert építhettünk a csapatba, ráadásul a ször- 
nyek nagy részét is útitársainkká fogadhattuk. A 
játékdobozon egy muzsikáló dalnokot láthattunk, 
és a bárd tényleg a csapat kulcsfigurája volt: mági- 
kus erejű dalait nem csupán a csatában kamatoz- 
tathatta, de kellemes zenei aláfestést is nyújtott 

a kalandozások során. A sok éneklés azonban 
kifárasztotta egy idő múlva, ezért hangját és ihletét 
kocsmában kellett regenerálnia: ez utóbbi intéz- 
ményből szerencsére jócskán akadt a középkori 
metropolisban. 

Csata során valamennyi támadónkról láthattunk 
közelképet (ezt néha kezdetleges animáció színe- 
sítette, például a szörnyek mozgatták a végtag- 
jaikat), és a varázslatok óriási száma is újításnak 
számított. A játékmenetet ráadásul különféle, 
kalandjátékokba illő fejtörők színesítették. Nem 
csoda, hogy a készítők büszkén hirdették: a BT 
több mint 400 kilobájt helyet foglal el a lemezen. 


,Skara Brae romváránál 
megállék..." 

A játék óriási sikert aratott, és hamarosan megszü- 
letett a folytatás Destiny Knight címmel. A főellen- 
ség itt egy Lagoth Zantha nevű bajkeverő varázsló 
volt, aki a régiségek iránt tanúsított tiszteletlen- 
ségében nem átallott hat részre törni a mitikus 
Sors varázspálcáját (Magic Wand). Csapatunkkal 
ezt a hat darabot kellett összegyűjteni, majd ösz- 
szeforrasztani. A történet hat város- 
ban játszódott, és számos újítást 
tartalmazott. Ilyen volt például az 
automatikus térkép funkció. (Ez azért 
volt fontos, mert végre nem kellett 
rajzolgatni A2-es méretű lapokra az 
óriási labirintusokat.) Pénzünket kaszinókban vagy 
bankokban gyarapíthattuk. Karaktereket importál- 
hattunk az első részből, szörnyeket idézhettünk 
meg, és keresztelhettünk tetszés szerinti névre. 
Hála a viszonylag egyszerű engine-nek, több mint 
százfajta szörnnyel és 25 emeletnyi börtönlabirin- 
tussal találkoztunk. 

A harmadik rész Thief of Faith címmel 1988-ban 
készült el, és újból Skara Brae városába vezetett 
vissza. Még nagyobb és még színesebb volt, mint 
az előző, és itt már az időben is utazhattunk, bár 
elég nagy baromságnak tartottam, hogy tűzlab- 
dával kell bombáznom a nácikat Sztálingrádnál. 

A készítők pár év múlva kiadták a Bard:s Tale 
Construction Setet is, mellyel mindenki elkészít- 
hette a maga kis dalnokbrigádját. Cranford időköz- 
ben visszavonult a játékkészítéstől, és keresztény 
honlapok gyártásába kezdett, de Brian Fargo sze- 
rencsére nem hagyta eltűnni a bárdok szellemét. 
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TIPPEK 


1. TIPP Bár egy ilyen nagyszerű játékot vétek lenne elrontani csalásokkal, azon- 
ban előfordulhatnak olyan szituációk, mikor valamit ki akarunk próbálni, vagy 
valamire kíváncsiak vagyunk. Esetleg az is szóba jöhet, hogy egy balul sikerült 
küzdelem után revánsot akarunk venni — természetesen jogosan 8! Ilyen helyzetek 
bármikor megtörténhetnek, ezért közkinccsé tesszük ezeket a ritka és értékes 
információkat, de akit rajtakapunk, hogy rossz célra használja. . .! (Ahhoz elküldjük 
a legfőbb Cheat-Igazságosztó-Porig-Rombolót!) A kódok aktiválásához először is 
menjünk a játék főkönyvtárába, majd keressük meg az , swkotor2.ini"-t, és nyis- 
suk meg egy szövegszerkesztővel. A , Game Options" sornál adjuk hozzá, hogy 

, EnableCheats-1". Ezután mentsünk, majd indítsuk el a játékot. A programban 
nyomjuk meg a [] gombot és az JENTERJI-t. Ezután már alkalmazhatjuk bármelyik 
cheatet. Az ,XX" helyére mindenhol egy 0 és 99 közötti értéket adjunk meg. 


Cheat 


Hatás 


heal 
setcomputeruse XX 
setdemolitions XX 


Meggyógyítja a játékost 
Komputerhasználati képesség szintje 
Beállítja a robbantási képesség szintjét 


setstealth XX Meghatározza a lopakodás képesség szintjét 
setawareness XX Beállítja a tájékozódási képesség szintjét 
setpersuade XX Beállítja a rábeszélő képesség szintjét 
setrepair XX Meghatározza a javítási képesség szintjét 
setsecurity XX Beállítja a biztonsági képesség szintjét 
settreatinjury XX Beállítja a seb bekötözési képesség szintjét 
setstrength XX Meghatározza az erő képesség szintjét 
setdexterity XX Meghatározza az ügyesség képesség szintjét 


setconstitution XX 
setintelligence XX 


Módosítja az építő képesség szintjét 
Módosítja az intelligencia képesség szintjét 


setwisdomXX Megváltoztatja bölcsesség képesség szintjét 
setcharisma XX Megváltoztatja karizma képesség szintjét 
addexpXX XX mennyiségű tapasztalatot kapunk 


turbo A rKkarakterek a normál sebességnél háromszor 
gyorsabban haladnak 
invulnerability . Isten mód (sebezhetetlenség) 
restartminigame Újraindítja a mini-játékokat, ha veszítenénk 
bright A sötétet világossá változtatja 
addlightside XX XX mennyiségű jó oldal tapasztalatot kapunk 
adddarkside XX XX mennyiségű rossz oldal tapasztalatot kapunk 
revealmap Az IM] gomb lenyomásával a teljes térkép látható- 
vá válik 
givecredits XX — Kapunk XX mennyiségű pénzt 
givemed — Kapunk 100 elsősegélycsomagot 
giverepair — Kapunk 100 továbbfejlesztett szerelőcsomagot 
givecomspikes — Kapunk 100 komputer pecket 
givesecspikes — Kapunk 100 rész pecket 
givesitharmour — Kapunk 100 páncélt 
infiniteuses Az összes tárgy, amiből véges mennyiség van, 
kifogyhatatlanná válik 
whereami Megmutatja a pontos helyzetünket a térképen 
addlevel Tapasztalati szintet kapunk 
dancedancemalak Darth Malakot egy táncoló twilekké változtatja 


VAMPIRE 
THE MASGURADE BLOODLINES 


PC-törés 
alacsony 


hacker kép- 
zettséggel 


1. TIPP Hollywoodban találunk egy házat, ahol a Dead Mask 

Productions szokott forgatni. Itt, ha felmegyünk a fölső szintre, 
egy múmia-fétist találunk, amely egészen különleges képessé- 
get ad hősünknek: 80 százalékkal több életerőt tud regenerálni. 


2. TIPP Amennyiben fel akarunk törni egy PC-t, annak elle- 
nére, hogy a hackelési képzettségünk alacsony, mentsük el az 
állást, mielőtt belépnénk a számítógépbe. Ezután, a korábban 
összegyűjtött tapasztalati pontokból fejlesszük fel a hackelési 
képességünket, törjük fel a gépet, és jegyezzük fel a beírt 
jelszót. Ezt követően töltsük vissza az előző állást, és íme, a 
felírt jelszót beírva nincs szükségünk a hackelési képzettségünk 
használatára (ami ugyebár amúgy is alacsony). 


SECOND SIGHT 


1. TIPP Az Earth Impact nevű játékot a Reliance pályán talál- 
hatjuk meg. Miután bejutottunk az épületbe, egy teremben állunk 
egy őr és számtalan játékgép társaságában. Mozgassuk az 

őrt, aki a szórakoztató eszközök között lődörög, a sarokba, és 
használjuk mi a gépet. Miután a játékot egyszer már elérhetővé 
tettük, a Pause képernyőn bármikor újra szórakozhatunk vele. 


2. TIPP Az X-Space "92 nevű játékot a Madness pályán sze- 
rezhetjük meg. Egy raktárteremben van elrejtve — egy polcon 
hever. A raktár nincs összeköttetésben a többi teremmel, csak 
egy bejárat nyílik innen. A bejárata előtt áll egy őr, fölötte egy 
kamera figyel. A bejáratra a harmadik checkpoint után, egy ajtó 
mögött elrejtve lelhetünk rá. A raktárteremben használnunk kell 
a telekinetikus képességünket, hogy hozzáférjünk a modulhoz. 
Amint sikerült megszereznünk, a pályán lévő bármelyik számí- 
tógépen futtathatjuk. 


BATTLE FOR MIDDLE EARTH 


Egy kis 
fejlesztés 


győzelem 
előtt 


sunk nagy 
spéci egy- 
ségeket 


Gyártsunk 
sok íjászt 


1. TIPP A bázisépítős pályákon a küldetéseknek mindig csak 
akkor van vége, ha az ellenfél teljes bázisát a földdel tettük 
egyenlővé. Mielőtt azonban az utolsó viskót is porig égetnénk, 
érdemes egy nem gyártó épületet meghagyri. Ilyenkor az 
ellen nem tud újabb egységeket toborozni, mi viszont a világ 
legnagyobb nyugalmában fejleszthetjük ki a még hiányzó 
upgradeket és tudományokat. Ha már mindent feltápoltunk, 
befejezhetjük bázisromboló akciónkat, hiszen a következő 
küldetésre már teljesen felfejlesztett harcosokkal tudunk 
továbbmenni. 


2. TIPP A csatákban érdemesebb a nagy ork seregeket kisebb 
troll csapatokra cserélni. Ezzel jelentős mennyiségű commando 
pontot takarítunk meg, ugyanakkor a trollok is remekül megáll- 
ják a helyüket a harcban. 


3. TIPP Hanyagoljuk a nagy méretű speciális egységek gyártá- 
sát, mint mondjuk az Olifánt. Ugyan remekül néznek ki a harc- 
téren, azonban teljesen megakadályozzák a többi harcosunkat 
a mozgásban. 


4. TIPP Mindkét oldallal játszva, helyezzünk nagy hangsúlyt 
az íjászok képzésére. A távolsági katonák olcsóak, ugyanakkor 
szinte mindenfajta ellenfélnek masszív sebzést okoznak. 


5. TIPP A kutak nem csupán egyes egységeket gyógyítanak, 
hanem egész zászlóaljakat is. Ez azt jelenti, hogy elég, ha a 
csatát a zászlóalj egyetlen tagja túléli, mert ezután az alakulat 
minden tagja régi erejének teljében tér vissza. 
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Splinter Cell: CT 
Késsel a kézben 


HEARTS OF IRON 2 


1. TIPP Egyszerre mindig csak egy tartományból támadjunk. 
Ugyanakkor mindig biztosítsunk legalább még egy másik pro- 
vinciából is kisegítő támadást. Az offenzívát mindig a hajnali 
világosságban indítsuk, mert éjszaka a támadók sokkal gyen- 
gébben harcolnak. 


2. TIPP A kutatásnál figyeljünk arra, hogy a kutatócsoport egy 
normál képesség mellett legalább egy speciális képzettséggel 


is rendelkezzen az adott tudományterületen. 


Támadásnál 


TE-EET ali 3. TIPP Ha a németekkel játszunk, mindenképpen alkalmaz- 
LEE CILÉNNI zuk az U-Bootokat (tengeralattjárókat) a brit konvojok levadá- 
JLLSZLELN szására, hogy az angolok utánpótlását megszüntessük. 


jEszünia 4. TIPP Amint lehet, rögtön fejlesszük ki a radart, mert létfon- 
radart tosságú abból a szempontból, hogy az ellenséges légitámadá- 


sokat időben észrevegyük. 


PIRATES! 


(ETTE ELJEN 1. TIPP Csak azután raboljuk el egy híres kalóz kincsét, ha 

LAN CECLUCIMI már mi is magasra kapaszkodtunk a hírhedtség fokán. Ha 
ugyanis kis kezdőként fújjuk meg valakinek a kemény rablással 
összegyűjtött vagyonkáját, akkor a kifosztott áldozat bosszút 
fog állni. 


Eeen 2. TIPP Ha egy erősen védett várost, kikötőt akarunk meg- 
ee elé támadni, de nem érezzük elég keménynek hozzá magunkat, 
tése sokszor találhatunk segítséget. Keresgéljünk a település kör- 
nyékén, és ha találunk indiántábort, vagy kalózfészket, akkor 
beszéljük rá a vezetőjét, hogy támadja meg az ellenálló várost. 
Ezzel jelentősen gyengül a célpont ereje, igaz, a zsákmány 
mennyisége is valamelyest csökken. 


3. TIPP Kerüljük lehetőleg el, hogy egy-egy személy keresése 
unalmat közben hónapokig csak kolbászoljunk a tengeren - ez erősen 
csökkenti a legénység morálját. Útközben üssük nyélbe egy- 
egy hajó megcsáklyázását. Ez nem sok időt vesz igénybe, 
viszont a zsákmány növeli legénységünk jókedvét. 

Uhu 


The Bard:s Tale 
Mindig kell egy tucat barát 


Silent Hunter 3 
Csak csöndben, csak halkan 


1. TIPP Jó dolog a csapatjáték, meg klónjaink amúgy is borzasztóan ügyesek, 
de azért elképzelhető olyan szituáció, mikor nem lehet ártalmukra egy régi, 
elfeledett jedi-varázslat, ami a Cheat névre hallgat. Jó hír, hogy a használatához 
nem is kell a közelben egy jedinek lennie, elég, hogy ha játék közben meg- 
nyomjuk a [] gombot, majd beírjuk a kívánt cheatet. Figyeljünk a kis- és nagy- 
betűkre! Az ,XX" helyére egy értéket kell beírnunk (pl. 3). 


Cheat Hatás 
ChangeSize XX  AXKkarakter mérete megváltozik (a 2-es a normál) 
FreezeFrame XX  Lelassítja a játékot 
Teleport Oda teleportálja a karaktert, ahová éppen néz 
(TIPP irányítsuk arra a területre a Targeting 
Reticle-t, ahová mozgatni akarjuk emberünket) 
HOG — 1000 000 sérülési pontot okozunk annak, aki 
Targeting Reticle-ben van 
Fly . Repülni tudunk 
Walk Megszűnik a repülési képességünk 
NoClip Átmehetünk tárgyakon és falakon 
Fierfek — Maximális lőszerünk lesz minden típusból 
Invisible 1  Láthatatlanokká válunk 
Invisible 0 . Ismét láthatóak leszünk 
TheMatulaakLives — Isten mód 
Lamasu Minden pálya elérhetővé válik 
Darman  Átugrunk a következő pályára 
SlolMMoXX Minden lelassul (2 a normál sebesség) 
SetJumpZ.XX Az ugrásunk erejét állíthatjuk (400 fölötti a normál- 
nál nagyobb) 
SetGravity XX A wgravitációt módosíthatjuk 
KilIAII [faj] . Az összes fajt megöli a világban, amelyiknek a 
nevét beírjuk 
KillPawns Az összes társunk meghal 
SmiteEvil — Az összes ellenfelünk meghal egy bizonyos terüle- 
ten belül, ahol tartózkodunk 
BlindAl 1 A vgép irányította egységek megvakulnak 
BlindAl Oo A wgép irányította egységek ismét látnak 
DeafAl1 A gép irányította egységek megsüketülnek 
DeafAlOo  AKkis huncutok ismét hallanak 
Loaded Minden fegyvert és lőszert megkapunk 
AllWeapons — Minden fegyver a birtokunkba kerül 


u 


IT 
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1. TIPP Ha már belefáradtunk a harcokba és a kincskeresésbe, könnyít- 
sünk magunkon némi cheattel. Nyissuk meg a játék könyvtárában található 
:ENVIROMENT.CFG" fájlt egy szövegszerkesztővel, majd írjuk be a sor végére, 
hogy , CON ENABLE-1". Ezután aktiváljuk a játékban a [] gomb lenyomásával 
a konzolt, és írjuk be a kódokat. 


Cheat Hatás 
cmd giveall  — Minden tárgyat megkapunk 
cmd noclip Át tudunk menni a falakon 
cg menu ,god mode"  Sebezhetetlenség 
cg menu ,complete mission"  Megnyerjük a küldetést 
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TIPPEK 


FINAL FANTASY XI 

1.TIPP Minden MMORPG-ben fontos, hogy megtaláljuk 
ismerőseinket, barátainkat, esetleg egy olyan baráti társaságot, 
amely segít és befogad. Azonban itt azelőtt kezdjük a tájé- 
kozódást, mielőtt először belépnénk a játékba, hiszen a buta 
szerverválasztó rendszer bárhova elküldhet mindent. Érdemes 
nagyobb, játékkal foglalkozó fórumokon (például forum. 
gamestar.hu) olyan játékosokat keresni, akik már régóta tolják 
az FFXI-et, és ki tudják majd fizetni a World Passt, hogy egy 
szerveren játszhassatok. 


Keressünk 


társakat 


2. TIPP A FEXI egyéni tulajdonsága, hogy megváltoztathat- 
juk foglalkozásunkat, magyarán, ha harcosok voltunk, akkor 
egyszer csak átválthatunk fehér mágusra. Ezért (és az extra 
dollárok lefizetésének elkerülése miatt) lehetőleg ne indítsunk új 
karaktert, ha azt is ki akarjuk próbálni. A már létező karakterünk 
tökéletesen megfelel majd erre a célra, s ha ügyesek vagyunk, 
akkor több foglalkozásban is fejleszthetjük , párhuzamosan". 


Ne indít- 


sunk új 
karaktert 


3. TIPP Amennyiben az általunk készített, vagy kalandok 
során szerzett tárgyakat a bazárban szeretnénk értékesíteni, 
ne feledjük, hogy rajtunk kívül szinte minden játékos ugyanezt 
teszi. Ezért vizsgáljuk meg az árakat: igyekezzünk versenytár- 
saink alá kínálni, majd minden elérhető csetes csatornán jelez- 
zük egy jól kitalált reklámdumával, hogy milyen fantasztikus 
tárgy érkezett a bazárba, amely nélkül élni sem érdemes. Ha jól 
csináljuk, akkor dőlni fog a pénz. 


A marke- 


ting minde- 
nek felett 


PROJECT SNOWBLIND 


Mit 1. TIPP Rendszeresen használjuk az objective markert [F], de 
mutatsz, ne felejtsük el, hogy mindig a legrövidebb, és nem feltétlenül 
legideálisabb útvonalat mutatja. Ugyanebben a nézetben lát- 
hatjuk a save pontokat is, melyeket kék ikon jelez. 


mutató? 


2. TIPP Ne felejtsük el, hogy a Project Snowblind a Deus 


Mindent- 


tudó NPC-k 


beszélgetve mégis fontos dolgokat tudhatunk meg, például 
rejtett szobákat, csapdákat, kerülőutakat. 


3. TIPP Tapasztaljuk ki a különféle implantok összes funkcióját 
(pl. az infraszerű nézettel az egyébként szinte észrevehetetlen 
miniágyúkat is kiszúrhatjuk), és azt, melyik mennyi energiát 
fogyaszt, s ennek megfelelően állítsuk össze a nekünk tetsző 
taktikát. 


Ha már 


berakták... 


4. TIPP Az implantok, fegyverek és gránátok között ugyan 
lehet léptetve váltogatni, érdemes mégis ezt az inventoryn 
keresztül bonyolítani: egy fokkal körülményesebb, de ilyenkor 
legalább áll a játék, és nem sérülünk a bénázás közben. 


Távhack- 5. TIPP A panelek feltörésére használatos icepicket egészen 
elés messziről is belőhetjük, így amikor közel kell lopakodnunk, már nem 
kell pontosan szemben állnunk vele, és takarásban maradhatunk. 


Ha egy orvos azzal fordul hozzánk, hogy , most veszem csak 
észre, magának milyen csodaszép kék szemei vannak..." , akkor 
ne álljunk le vele vitatkozni, inkább fussunk el gyorsan! 


Fegyver- 
váltás 

- lassan, 
biztosan 


DR — HENA 


6. TIPP Ne nagyon bízzunk abban, hogy a sarkok mögül kiles- 
ve takarásban vagyunk: sajna bugos ez a rész, és ugyan így 
valóban kevésbé vesznek észre minket, ha már megláttak, vala- 
miért ugyanannyira sérülünk, ha lőnek ránk. Akkor már inkább 
szemtől szembe, nem igaz? 


COSSACKS II 
NAPOLEONIC WARS 


1. TIPP Csapataink irányítása nem bonyolult, de roppant 
lényeges, hogy a néhány parancsból mit és mikor adunk ki. 
Ennek megfelelően ne akarjunk versenyre kelni a gép multitask 
képességével. Ha túlságosan kicsúszna az irányítás a kezünk- 
ből, lelkiismeret-furdalás nélkül csapjunk az időmegállító 
gombra. (Azt mondjuk nem értjük, hogy a Pause felirat miért a 
képernyő közepére kerül ilyenkor, ugyanis rendkívül zavaró.) 


Látni és 


látszani 


2. TIPP Az ágyúk olyanok, mint a valós életben. Lomhák, 
védtelenek, de elég szép pusztítást végeznek, ha megfelelően 
használjuk ezeket a fegyvereket. Ugyan a lövegeket lehet auto- 
matikus tüzelési módra állítani, de vigyázzunk, mert ez nem azt 
jelenti, hogy a hatósugarába kerülő összes ellenségre tüzet fog 
nyitni. Csak azokat a célokat szórja meg, amelyek az orra előtt 
vannak. Így időnként nézzünk vissza, és állítsuk irányba a kézi 
készüléket. 


Lövegek 


3. TIPP Nem szép, de roppant hatékony megoldás, ha felál- 
dozható egységeinket golyófogóként használjuk. Ha túl kemény 
védelembe ütközünk, akkor vezényeljünk oda valamilyen felejt- 
hető pórnépet, s várjuk meg, míg az ellenfél elsüti a fegyverét. 
Eztán az , önkénteseket" vonjuk vissza (szerencsés esetben 
marad belőlük valami, és idővel feltölthetjük az egységüket), 

s akit csak tudunk, trombitáljunk össze a védtelenül maradt 
keménymag körül. Menjünk olyan közel, amennyire csak lehet, 
és... innentől már Ti is kitalálhatjátok. 


Önkéntesek 


Fegyvereink hatótávját rendszeresen ellenőrizzük Ke. 108 


, 


9] 


b. 
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8 EU  MENKNTT 


ceyrua EHET 
e. 


A többszólamú csengőhangok, színes háttérképek, mini mozk, illetve java-s játékok letöltéséhez; e SMS-ezd 
el a kiválasztott csengés, háttérkép, mini mozi, illetve java-s játék kódját és telefonod első két betűjét a fenti 
számra. e SMS-ben küldünk egy WAP cimet vagy könyvjelzőt. e. Ha Nokiás vagy, mentsd el, majd keresd meg 
a könyvjelzőknél és lépj rá. ? Ha nem Nokiás vagy, ird be telefonod böngészőjébe," és látogass oda! e Töltsd 
le a csengést, háttérképet, mini mozit, iletve java-s játékot! - HA SMS-BEN RENDELSZ: írd a kód után 
készüléked típusának első két betűjét is. Pékdáut: ha a Surda csengést kéred Alcatelre, írd: GS90270 AL e 
TÓBBSZÓLAMÚ CSENGŐHANGOK, SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK, MINI MOZIK, ILLETVE JAVA-S JÁTÉKOK 
CSAK" AZ" ARRA " ALKALMAS KÉSZÜLÉKEKRE TÖLTHETŐK LE s Logó és csengés; 400 Ft4.100 Ft 
átal SMS, Operátorlógók és képüzenetek csak Nokia, Alcatel, illetve Siemens megfelelő telefonjaira tölthetők 
le! e A többszólamú csengőhangoknál, színes háttérképeknél, mini moziknál és java-s játékoknál az sms díja 
799 Ft4200 Ft áfa/sms e JAVA játékot, polfonikus csengést, mini mozit és színes háttérképet Vodafone-ról 
csak a NET előfizetéssel rendelkezők tudnak letölteni. e Info: TeleMedia Kft. közönségszolgálat: 06-1/455. 
7202 s További info: www.textboy.hu 


Ágy 1. 9 SMS-ben így rendelj! 
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TIPPEK 


ÉLES KANYAR MAFFHOZÓVAL, BALRA! 


DRIVSR 


A Driv3r készítőinek fejéhez sok mindent vághatunk, de azt nem, hogy mindössze arról szól a játék, 
hogy nyomod a gázt, és néha bekanyarodsz. A továbbiakban pár tippel szeretnénk szolgálni minden 
idők egyik legnehezebb autós akciójátékához, mielőtt még szétvernéd a billentyűzetet. . . 


Kipördülés 


Ki ne kell- 
jen száll- 


nom, öre- 
gem, mert 
megbánod! 


180 fokos 
helyből for- 
dulás 


Memorizálj! 


Nagy leszá- 


molások 


Motort min- 


denáron 


1. TIPP A Driv3r vezetése sokkal precízebb irányítást igényel, 
kipördülésre, mint például a GTA-ban. Sokkal finomabban vedd 
tehát a kanyarokat, mit máshol. 


a járdára, itt viszont inkább kerüld ezt a megoldást. No nem 
mintha féltenénk a gyalogosokat, de az oszlopokra szépen fel 
fogsz gyűrődni: ez nem egy GTA... 


3. TIPP Ha üldöznek (különösen, ha vigyáznod kell a kocsid 
épségére), akkor egyszerűbb, ha inkább kiszállsz a járgányból, 
ronccsá lövöd az ellen autóját, és miután már őt is a kormányra 
hajolva látod, akkor mehetsz tovább... Így tudunk például 
gyorsan megszabadulni a minket üldöző gangsztától a 
Rooftops nevű küldetésben is... 


4. TIPP A 180 fokos helyből fordulást mindenképpen 
gyakoroljátok, mert az egyik küldetés (a legnehezebb...) úgy 
kezdődik, hogy azonnal ki kell így kerülnöd egy kocsi háta 
mögül, és üldözőbe kell venned azt a bizonyos illetőt 9... Én úgy 
csináltam, hogy padlógázt nyomtam és benyomtam a kéziféket. 


5. TIPP Amikor üldözünk valakit, és többször is meg kell 
ismételni a pályát, mert nehéz elkapni (lesz ilyen...), akkor 
jegyezzük meg azt a három-négyféle útvonalat, amelyeket bejár, 
mert ez alapján könnyebben tudunk majd reagálni, amikor 
hirtelen kell valamerre bekanyarodnunk, hogy követni tudjuk. 


6. TIPP A legtöbbször, amikor valamilyen fontos karaktert kell 
üldözni, akkor nem nagyon érdemes azzal szenvedni, hogy 
útközben próbáljuk kilőni a járgányát (már ha egyáltalán lehet, 
mert mellettünk a társunk), ugyanis ez úgysem sikerül, mivel 
úgyis később jön egy szkriptelt jelenet, ahol gyalogosan kell 
lelőni. Inkább figyeljünk arra, hogy mindig mögötte maradjunk, 
illetve az egyik missziónál ki kell lőni a boss testőrkocsiját. 


7. TIPP Az egyik legnehezebb misszió, amikor egy mozgó 
teherautó hátuljába kell lopott kocsikat beszállítanod 

- természetesen időre. A küldetés egy motor nyergében 
kezdődik, viszont később ki fogunk ugrani a teherautó 
hátuljából, és megint gyalog leszünk. Nos mivel RENDKÍVÜL 
szűk a rendelkezésünkre álló idő, ezért mindenképpen egy 
másik motort szerezzünk, úgy, hogy valamilyen szerencsétlen 
motorost kilövünk a nyergéből, és elvesszük a motorját. 


Max Payne 
sírva fakadna 


Gyalogos TPS-rész 


A játék legborzalmasabb része a TPS-es akció, úgyhogy megpró- 
báljuk egy kicsit enyhíteni a szenvedéseiteket ezzel a pár tippel... 


NO GAMEPAD Kicsit mókás, hogy egy PC-s lapban erről kell 
írnom, de hát, mivel ugye az autós rész billentyűvel meglehetősen 
élvezhetetlen (istenem, ma milyen kedves vagyok...), gamepaddal 
viszont királyság, ezért a legtöbben szerintem úgyis ezt a 
célszerszámot fogjátok használni. Mármint a vezetéshez. A TPS-hez 
ugyanis a gamepad kezelhetetlen, ezért nincs mese: ide-oda kell 
váltogatni a kétféle irányítást ki- és beszálláskor. Röhej, de ez van... 


GOOGLE LE! Talán triviálisnak hangzik (de hát ebben a játékban mi 
nem az...?), de mindenképpen guggolva lövöldözzetek, mert strafe- 
elni, vagy egyéb TPS-mókákat alkalmazni úgysem nagyon tudtok 
majd... Guggolva viszont csak gurulva tudunk előrehaladni. 


MESSZIRŐL A BIZTOS... Aki nem nagyon szeretné, hogy közelről 
szitává lyuggassák, az próbálja inkább távolról eltrafálni a gangsztákat. 
Kicsit körülményes a böhöm nagy célkereszttel operálni, de megéri 

a fáradságot, ugyanis a rosszfiúk egy helyben állnak, és nem lőnek 
vissza. 


SZEMSZÖGBE LÉPETT Ha már ennyire gyökér a TPS-rész, legalább 
használjuk ki a ,kamera-beállítási" trükköt: ha egy nyitott ajtó előtt 
állunk, mögötte rosszfiúkkal, akkor könnyen kicselezhetjük őket, 
amennyiben elforgatjuk a kamerát, és így a megfelelő szemszögből ki 
tudjuk lőni a tagokat. 


CSAK AZ EGÉSZSÉG MEGLEGYEN, AZ A FONTOS! Amikor 

a jachton vagyunk (vagy valamilyen más épületben), akkor mindig 
nézzünk be minden szobába, még akkor is, ha egyébként semmi 
dolgunk ott, mert néha a legidiótább helyekre tudnak egészségügyi 
csomagokat rakni a drága fejlesztők. Ha csak alig-alig sérültünk meg, 
akkor inkább hagyjuk ott, és később jöjjünk érte vissza. 


A hajós küldetésnél a bombát a második hajón találjuk, majd vissza kell vinni az elsőre 


KÉSSEL A KEZEDBEN 


Nu HENK 


tippek 5 splinter cell: chaos theory 


SPLINTER CELL: CT 


Fisher legújabb kalandjához kapott egy szép nagy bökőt is, és néhány egyéb trükköt is, mi pedig 
abban szeretnénk segíteni, hogy a maximális Splinter Cell feelinget ne rontsa el semmi... 


Kérdezz 1. TIPP Akit csak lehet, kapjunk el, és vallassuk ki, mert 
sokat! nem lehet tudni, kit tud valamilyen fontos információval (ajtó, 
számítógépes kód stb.) szolgálni. 


2. TIPP Na jó, ez a tipp csak azoknak szól, akik velem 
ellentétben törődnek valamelyest a pályák végi értékeléssel. 

A játék ugyanis számon tartja, hogy hány őrt sikerül 

kikerülni, kicselezni, leütni, és hányat öltünk meg. Bizonyos 
küldetéseknél persze nem is szabad gyilkolni. (Ilyenkor Fisher 
késhasználat helyett leüti áldozatait, mint az első két részben.) 
Vigyázzunk, hogy az ellenség vallatásakor az egér jobb 
gombjával üssük le a delikvenst, ne öljük meg! 


3. TIPP A SCCT-ben kicsit másféle következményekkel jár, ha 
világos helyen hagyjuk a holttesteket. Először is a mögöttünk járó 
(a program által automatikusan berakott...) őrjáratok szerencsére 
már nem léteznek, így nem is fogják felfedezni a hullákat. 

Éppen ezért annyira nem gáz, ha ezekkel nem törődünk, kivéve 
két esetet. Az egyik, ha a hulla kamera előtt marad, ilyenkor 
ugyanis megszólal a riasztó. A másik pedig, ha érdekel minket a 
pályavégi értékelés, a progi ugyanis ezt is számba veszi. 


Világosban 
hagyott 
hullák 


4. TIPP A játékban alapvetően háromféle gránátot 
aránátok ] használhatunk: füst, kábító és robbanó típusúakat. Bármilyen 

furcsa, a robbanó a leghaszontalanabb, ugyanis az ellenség 
általában elugrik tőle, és aztán gyorsan nekünk támad, 
úgyhogy ritkán érdemes használni. A füstgránát már egy fokkal 
használhatóbb, mert ha jól dobjuk el, akkor a füst segítségével 
átrohanhatunk úgy bizonyos helyeken, hogy nem talál meg 
egy nagyobb csapat sem (persze ritka az ilyen alkalom). A 
leghasznosabb azonban mégis a kábító gránát: a terrorok pár 
másodpercre vakon kaszálnak a kezükkel ide-oda, mi pedig 
könnyen elintézhetjük őket. 


5. TIPP Nem kell mindig Lambert, a szőrös szívű főnökünk 
parancsára hallgatnunk. Amikor azt parancsolja, hogy hagyjuk 
ILC LN lógva a szerencsétlen megkínzott számítógépes fickó hulláját, 
illetve később, amikor úgy rendelkezik, hogy ne törődjünk a 
lelőtt repülő pilótáival, akkor inkább hallgassunk a szívünkre, 
hiszen így a végső értékelésnél is jobban járunk, illetve 
érdekesek az ilyenkor elhangzó párbeszédek Fisher és Lambert 
között. (A pilótákat csak arrébb kell hurcolni.) Egyébként halkan 
megjegyzem, hogy utóbbiért Lambertet lazán hadbíróság elé 
lehetne állítani... 
Bad Sector 


A kódtörő 


Na ez volt az egyetlen része a játéknak, ami tényleg komolyan felidegesí- 
tett. Az a lényeg ugye, hogy egy négyes számsorból álló kódot kell megfej- 
tenünk, úgy, hogy a ketyere automatikusan dobja ki a számokat. A mutat- 
vány elején mindegyik lehetőség világos, aztán folyamatosan szürkülnek el, 
ahogy szűkülnek a lehetőségek. Persze az egész időre megy, tehát ha nem 
találjuk meg elég gyorsan a kódot, akkor megszólal a riasztó. A probléma 
csak az, hogy a megtalált számok nagyon gyorsan elkapcsolnak, illetve 
valamilyen, számomra érthetetlen okból néha hiába klikkeltem rajtuk, nem 
történt semmi. Próbáljunk tehát arra figyelni (tudom, hogy a nagy idegeske- 
désben elég nehéz), hogy mikor ír a kisebb kijelző éppen egy olyan hiányos 
számsort, ami kizárja a többi lehetőségét, ugyanis, ha ilyenkor megnyomjuk 
a ISpace] gombot, akkor sikerült az akció. Ennek persze elég nagy a hiba- 
lehetősége, de gyorsan vissza lehet tölteni guickloaddal. 
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Halálos csendben 
és villámgyorsan 


Azoknak, akik nem nagyon akarnak kérdezősködni, illetve az egyik kül- 
detés olyan szakaszában vannak, amikor sietni kell, netán érdemes, pár 
tippel szeretnénk szolgálni a csendben és gyorsan zajló gyilkoláshoz. 


KÉSELÉS A legfontosabb: használd szinte állandóan a késed ebben 

a helyzetben! A társaik hörgését ritkán hallják meg a mellettük kószáló 
katonák, úgyhogy ez a legcsendesebb módszer. Másrészt nem pazarolod a 
töltényt. 


FEJLÖVÉS PISZTOLLYAL Persze gyakran előfordul, hogy viszonylag 
messze az ellen, vagy csak kényelmetlenül lehet hozzáférni. Ilyenkor 
érdemes elővenni a hangtompítós pisztolyunkat, és egy jó irányzott 
fejlövéssel elintézni. Figyelem, ha túl messze van, akkor tökmindegy, milyen 
jól célzunk, a lövés nem fog célba érni! 


CSALOGATÁS Még ha kevés is az időnk valamiért, akkor se rohanjunk 

fejvesztve a nagyobb számban őrjáratozó katonák közé. Ilyenkor érdemes 

a jól ismert csalogatós módszert használni: füttyentéssel, vagy egy tárgy 6 
elhajításával bárhova oda tudjuk csalni az ellent. Lehetőleg úgy tegyük 

ezt, hogy aztán hátulról könnyedén hozzáférkőzhessünk, hogy hátba 

szúrhassuk, de ha olyan pozícióban vagyunk, hogy elölről is könnyen 

gyomron döfhetjük, akkor nem fontos ezzel az időt vesztegetni. 


Bármilyen furcsa, ezzel a mozdulattal marad csak életben 
az áldozat, ugyanis Sam nem fojtja meg, csak elkábítja. . . 


TIPPEK 


MINDIG KELL EGY TUCAT BARÁT 


THE BARD S TALE 


A Bards Tale újfajta mágikus rendszere lehetővé teszi, hogy különféle segítőket idézzünk meg. Bár 
haláluk esetén újra előhívhatjuk őket, ezt csak bizonyos idő elteltével tehetjük meg, ezért érdemes oko- 
san gazdálkodni erejükkel. Íme pár tipp a , haverok" használatával és a harcrendszerrel kapcsolatban. 


1. TIPP Társainkat ne a csata hevében idézzük meg, hanem 
jóval előtte, ha már észrevettük a térképen az ellenséget. 
Ha netán mégis nagyon elagyabugyálják őket, meneküljünk 


Társak 
biztonságos helyre, és hívjuk magunkhoz a többieket is. 


Használjuk a gyógyelixírt. Ha nagyon lestrapálták valamelyik Kiket varázsolhatunk elő 
figurát, érdemes eltüntetni, majd ismét előhívni, így maximális 
energiával térhet vissza a csatába. 1. TIPP Ezek a Mercenary, a Knight, a Heroine és a Brute. Leghasznosabb 
társunk talán a lovag (Knight), mert hatalmas az életereje. A zsoldos 
TELELENI 2. TIPP Szép dolog a bátorság, de ne rohanjunk fejvesztve (Mercenary) szintén jó harcos, de sajnos elég könnyen lenyomják. A Brute fő 
Aeocsrááuii a csata közepébe. Fejlesszük inkább íjászati tudásunkat, tevékenysége a kődobálás, ezért ott érdemes alkalmazni, ahol távolabbról 


vegyünk jó nyilakat, s miközben társainkat ráküldjük az ellenre, támadnak az ellenfelek. A Heroine, bár szemrevaló, nagyon gyengus, ezért 
távolabbról nyilazzuk ellenfeleinket. Amikor már , turbós" inkább a játék elején lehet a segítségünkre. 
tüzes robbanónyilunk van, két-három lövéssel elintézhetjük a 
legkeményebbeket is. 2. TIPP A Knocker, a Thunder Spider, a Behemoth és a Fire Elemental 
tartozik ide. Legerősebb közülük Behemoth, aki óriási őskori tüzes 
Teen eü 3:TIPP Bárdunk zenélgetés közben különösen sebezhető. szörnyeteg, egy-egy robbanással képes az összes ellenfelet elpusztítani 


futás, de Ha ilyenkor megtámadnak minket, próbáljuk elmenekülni a maga körül. Ugyanakkor teljesen védtelen a közelharcban. A Fire Elemantal 
hasznos helyszínről, vagy ha nem megy, rohangásszunk körbe-körbe, is nagyon hasznos, mert messziről támaa, és felgyújtja ellenfeleit. A Thunder 
míg vissza nem válthatunk fegyverünkre. Spider és a Knocker villámokat fejleszt, de sajnos könnyen sebezhetők. 


TEtere Hi 4. TIPP Ellenfeleink nem tartoznak a legintelligensebb lények közé, 3. TIPP A Crone gyógyító erejű boszorkány. Akkor alkalmazzuk, ha kevés 
6 Hol így könnyen túljárhatunk az eszükön. Ha sok ellenség csoportosul a kristályunk. Nagyon könnyen sebezhető. A Bodyguard ellenségeink 
a térkép? egy helyen, érdemes óvatos mozgással egyenként elcsalni, majd figyelmének elterelésére használható, óriási az állóképessége. Akkor 


kinyírni őket (pullolni a mobot, magyarul - ender). Jó taktika az is, ha alkalmazzuk, ha sok az ellenfél. Az Enchantress halott társainkat 

lépésről lépésre, térképünket figyelve az íj hatótávolságán belülre támaszthatja fel, míg a Rogue tökéletes bérgyilkos, az egyik legerősebb 

lopakodunk, de úgy, hogy ellenfeleink ne vegyenek észre minket. segítőnk. 

Ha nyilazni kezdjük őket, akár minddel végezhetünk. 
4. TIPP A Rat (patkány) az egyik leghasznosabb társ, mert nekifutásból 

Kristályban 5. TIPP Kutassuk át a helyszíneket részletesen, mert rengeteg képes végezni ellenségeivel. A Light Fairy a sötét helyek megvilágítására 

CSAL rEtt Éli kristályt gyűjthetünk be így. Ezekkel egyrészt megidézhetjük való, a Trap Finder pedig saját maga feláldozásával a csapdákat 

OU LELUN Caleigh gyógyító szellemét: egy kristállyal akár az egész semlegesíti. Mindhárman igen könnyen sebezhetők. 

a VgASZ csapatot rendbe hozhatjuk. Ugyanakkor a legyőzött démonokat 
is megidézhetjük ily módon. Vigyázzunk azonban, ne pazaroljuk 5. TIPP Nálam ezek váltak be a legjobban: Mercenary, Knight - Fire 
túlzottan a kristályokat, mindig legyen öt-hat tartalékban! Elemental - Rogue, Bodygard - Trap Finder, Crone, Rat. 

Berrr 


Ennél a résznél engedjük előre Hrafnot, ő majd mindenkit leöl helyettünk. . . Ki m j 
3 jó, ha 
a vége 


A Bardss Tale-nek hősünk utol- 
só döntésének megfelelően 
háromfajta befejezése is van. 
Ha Caleigh-t választjuk, igen 
különös meglepetésben lesz 
részünk. Ha Fionnaoch mellett 
döntünk, iszonyú küzdelem vár 
ránk, de megéri a poén kedvéért. 
Ha pedig angolosan távozunk 
a toronyból... nos, talán akkor 
cselekszünk leginkább bárdhoz 
méltóan. 
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tippek 5 silent hunter 3 


CSAK CSÖNDBEN, CSAK HALKAN 


SILENT HUNTER3 


Bár a játék könnyen megtanulható, és a tutorial is sok segítséget nyújt, azért pár tanács sosem 
árthat, hiszen rengeteg esetben ettől függ, hogy a mi tengeralattjárónk, vagy az ellenfél hajója 
süllyed-e a tenger fenekére. Es nyugodtan mondhatom, jobban járunk, ha az utóbbi következik be. 


Beállítások 


Utazási 
szokásaink 


Vásárol- 
gatás 


Fedélzeti 
fegyverek 


1. TIPP Triviálisan hangzik, mégis fontos, hogy a küldetés előtt 
alaposan nézzük át, miket akarunk be-, illetve kikapcsolva hagyni 
a realizmus opciók között. Az ultra hardcore tengerészek nyilván 
mindent bekapcsolnak, aki azonban még csak most ismerkedik 
a műfajjal, vagy nem akarja egyből durván kezdeni (később 
bármikor módosíthatjuk a beállításokat), akkor gondosan 

nézze át, miket alkalmaz. Számomra az ideális állapot a kézi 
célzás kikapcsolása, valamint a zajszintmérő engedélyezése 
volt. A hajók gyors süllyedését először bekapcsolva hagytam, 
később ezt is kivettem. Ezen kívül persze a kétféle kamerát is 
bekapcsolva lehet hagyni — a mozizás azért jár 0! 


2. TIPP Az irányításba elég hamar bele lehet tanulni — ajánlott 
a navigációs részleg (F5) gyakori meglátogatása, mert itt 
nemcsak könnyen és átláthatóan tudunk irányt állítani, de 

az időgyorsítást is itt tudjuk maximalizálni. Emellett, ha 
felszínen vagyunk, nézelődjünk a távcsövön, ha felszín alatt, a 
periszkópon keresztül. Ez utóbbit ne feledjük visszatekerni a 
helyére, ha felmegyünk, mert különben könnyen elárul minket 
(jobban kilóg), illetve ellenséges támadáskor meg is sérülhet. 


3. TIPP Ha nincs ellenséges hajó a közelben, akkor mindig 

a felszínen haladjunk, mert különben a lassú sebesség miatt 
sehová nem jutunk, valamint gyorsan elfogy a levegő és lemerül 
az akkumulátor. Szerencsére, ha ellenség bukkan fel, azt időben 
jelzi a program - különösen, ha elég figyelőt állítottunk a hídra 

-, egyedül a repülő, ami pillanatok alatt megjelenik. Ilyenkor 
legbiztosabb gyorsan alámerülni, vagy megpróbálni lelőni a 
légvédelmi géppuskával, gépágyúval. Ha viszont romboló kerül 
utunkba, akkor riadómerüléssel tűnjünk a mélybe, és váltsunk 

át gyorsan csendes üzemmódba, majd igyekezzünk kitérni az 
útjából. A bátrabbak próbálkozhatnak a megtorpedózásával is, de 
azért ehhez szükségeltetik jó adag tapasztalat meg szerencse is. 


4. TIPP Néhány küldetés sikeres teljesítése után, még akkor 
is, ha nem süllyesztettünk el semmit, már lesz annyi pontunk, 
amiből bevásárolhatunk ezt-azt. Mindenekelőtt tapasztalt 
legénységet. Nem tudom bug-e, mindenesetre, ha a kaszárnya/ 
kitüntetések opcióra kattintva váltogatjuk azt, akkor mindig 
találunk elég tapasztalt tengerészt. Ne sajnáljuk a , pénzt", 
mindig a legjobbakat vegyük meg, mert megéri. Kicsivel többe 
kerül, de ajánlott a hajónkat is rögtön fölszerelni az újabb 
felszereléssel, majd idővel modernebbre is átnyergelni. 


5. TIPP A tenger közel sem annyira mély, mint hinnénk! 
Különösen Angliától keletre vannak nagy vízfelületek, ahol 
mindössze 25 méter a , mélység". Ezt vegyük figyelembe, mert 
ezeken a részeken nem igazán tudunk a mélybe , bújni". Másik 
dolog, amire ennek kapcsán figyelnünk kell, hogy a sekélyebb 
vizekben az elsüllyesztett hajók sem merülnek mélyre, ezért 

a legbiztosabb mindig az, hogy áldozatunkat nagy ívben 
kikerüljük, nehogy fennakadjunk rajta. 


6. TIPP A fedélzeti löveg nagyon hasznos kis eszköz, ne 
féljünk használni védtelen, kisebb méretű (500-1500 tonnás) 
hajók ellen. Arra azonban ügyeljünk, hogy tartsunk nagyjából 
500 méter távolságot, mert velem előfordult olyan, hogy a hajó 
robbanása megölte a löveg kezelőit, de tönkretette magát a 
löveget is. Arról se feledkezzünk meg, hogy viharos időben 

- ilyenkor esőkabátban figyelnek derék tengerészeink - nem 
tudjuk sem a légvédelmi, sem a fedélzeti fegyvert használni. 
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Fordítsuk mindig a javunkra a ronda időjárást 


Vadászat 


azaz hogyan ejtsük el áldozatunkat 


1. TIPP Az egyik legfontosabb dolog a hajók sikeres megtorpedózása. 
Ehhez első lépés, hogy maradjunk észrevétlenek. Kedvező, ha segít ebben 
minket az időjárás (esős, viharos idő), ha nem, akkor nem árt, ha megvárjuk 
az éjszakát, és csak a sötétség leereszkedésével közelítjük meg a kiszemelt 
célpontot. Különben, ha észrevesz, jobb esetben csak elmenekül, vagy 

vad cikkcakkozásba kezd, rosszabb esetben viszont odahív egy-két 
barátságtalan rombolót, vagy repülőt, amire cseppet sincs szükségünk. 


2. TIPP A második lépés úgy megközelíteni a hajót, hogy nagyjából 90 
fokos szöget zárjunk be vele. Ezt nem kell rögtön elérni, elég csak akkor, 
ha 500-1500 méterre vagyunk, ahonnan majd kieresztjük a torpedókat. 
Legelőször jelöljük meg a hajót, mert így látjuk, mekkora (érdemes-e 
célpontnak), folyamatosan látjuk a távolságát és a sebességét. Ilyenkor 
már ajánlott periszkópmélységre ereszkedni, és onnan kikukucskálni, 
hogy megőrizzük inkognitónkat. A támadásnál gyakorlatilag két szoba: a 
navigációs, a torpedós helyiség, valamint a periszkóp között ugrálunk. A 
torpedószoba nagyon fontos, hiszen itt a tisztünk folyamatosan bejelöli, 
hogy a kilőtt torpedó milyen szögben és mikor fog becsapódni a hajóba. 


3. TIPP Ha megvan nagyjából a derékszög, és a lehetőleg 1000 méter alatti 
távolság, akkor küldjük az áldást! Jó mindjárt két torpedót nekiereszteni, 
mert egyrészt néha meghibásodnak, másrészt, ha az egyik elkerülte a célt, 
a másik még eltalálhatja. Ráadásul a nagyobb hajók csak nagyon ritkán 
süllyednek el egyetlen torpedótól. Hármat viszont felesleges: ha nem süllyed 
el a korábbiaktól, akkor vagy rosszul céloztunk, vagy eltaláltuk annyira, hogy 
lelassuljon, megálljon. Ilyenkor dönthetünk arról, hogy beléeresztünk még 
egyet, vagy a felszínre emelkedve lövegünkkel adjuk meg a kegyelemlövést. 
A türelmes várakozás is sokszor meghozza a gyümölcsét, mert sokszor a 
hajó, ami még sérülten ringatózott a vízen, végül csak megadja magát a 
sorsának és elsüllyed. 


MÉLYVÍZ 


tavalyi közepesen depresszi- 
A ós CeBIT több szempontból 

is ijesztő volt. A megszokott, 
fáradt arcokon maximum műmosolyt 
láttunk, vagy talán azt sem: az egész 
informatikai világ jókora válságban 
volt, s ez még a legnagyobbakat sem 
hagyta hidegen. Miközben hullanak 
a kis halak, úgy néz ki, hogy a 
nagyobbacskák megmaradnak: vagy 
felvásárlással, vagy jobb termékekkel, 
illetve stratégiával javítottak üzleti 
eredményeiken. Velük együtt mi is 
optimistán léptünk be a hannoveri 
kiállítás területére. 


Egyedül nem megy... 

Nos, természetesen ez nemcsak a 
cégegyesülésekre vonatkozik, hanem 
manapság már a hardvereszközökre 
is. Egyrészt az egész szakma alig 
titkolt izgalommal várja az asztali PC- 
forradalom legújabb erőművét, amely 
végre szakít az őrült és értelmetlen 
gigahertznövelő hajszával. Jönnek 

a kétmagos procik! Szinte minden 
alaplapgyártót megkérdeztünk, ahol 
jártunk, hogy hogy állnak kétmagos 
alaplapokkal. Mindenütt sejtelmesen 
mosolyogtak, és hozzáértően hüm- 
mögtek, amolyan beavató-vigyorral, 
hogy , persze haver, nekünk már van, 
és én már tudom, hogy nagyon jó 


lesz!" Az egész CeBIT-en nem talál- 
tunk működő kétmagos procit, no 
persze ettől még lehet, hogy volt egy 
elrejtve valamilyen titkos sarokban, 
durva titoktartási szerződésekkel 
védve. Sebaj, év végén majd itt lesz 
az asztalunkon, akkor majd széttesz- 
teljük. 

A CeBIT egyik legnagyobb divatja, és 
leginkább (és meglepően) támogatott 
technológiája az SLI. Ennek lényege, 
hogy két darab teljesen egyforma 
VGA-kártya segítségével (6600 GT, 
6600 Ultra, 6800 GT, 6800 Ultra) 
igencsak megnövelhetjük gépünk 
grafikai teljesítményét: az egyik kártya 
a kép alsó, a másik a felső feléért 
felel: a sebességnövekedés akár a 
90 százalékot is elérheti egy hasonló 
egykártyás rendszerhez képest. Igen 
látványosak voltak a 3DMark-os 
tesztek, amelyek mindenütt futottak. 
Ami mégis meggyőzőtt a technológia 
életképességéről, az nem más, mint 
az a váratlanul széleskörű támogatás, 
amit láttunk. Minden fontos alaplap- 
gyártó több SLI-képességű modellt 
is bemutatott mind Intel, mind AMD-s 
platformon nForce 4 SLI-chipszettel. 


Nagy a , SLiker"! 
Aprópó nForce 4 SLI: már nem is tud- 
juk, melyik cégnél mesélte az egyik 


Thomasz Swiatowsky 


Albatron 
] 


Hogy alakult a cég előző éve? 


Sajnálatos módon, mivel az egész 
piac igencsak süllyedt tavaly, némi 
veszteséggel zártunk. De bízunk 
abban, hogy az idei év újra meghoz- 
za a sikereket. 


A FEJLŐDÉS TÖRETLEN! 


marketinges, hogy egyszerűen job- 
ban megéri SLI-lapkakészlettel gyár- 
tani az alaplapot, mert annyival nem 
drágább, mint amennyivel többet tud 
(s nagyon úgy néz ki, hogy az NVIDIA 
is erősebben promotálja az SLI-t, no 
persze, az nekik tuti biznisz lenne, ha 
mindenki két VGA-kártyát venne egy 
helyett 0). Mielőtt bárkiben felme- 
rülne a kérdés: természetesen csak 
PCI Express rendszerekről beszélünk, 
amelyek terjedése egyre gyorsabb 
és gyorsabb - az úgynevezett OEM- 
gyártók (akik új gépeket szerelnek) 
csak ilyen alkatrészeket használnak 
manapság. 

Visszatérve az SLI-re, természetesen 
a többiek sem tétlenkednek: elég 
sokat csevegtünk Michallal, a VIA 
marketingesével, aki elárulta, hogy 

, SLI-szerű" rendszert fejlesztenek, 
amely természetesen az NVIDIA-s 
rendszer minden hibáját orvosolja. 
Utóbbival szemben (ott két darab 
nyolcszoros PCI Express sávon ül 

a két VGA-kártya) a VIA rendszere 
képes lesz nem egyforma kártyákkal 
is működni úgy, hogy az egyik kártya 
teljes, 16-szoros sávszélességet 
kap, a másik pedig négyszereset (a 
VIA chipkészlete 24 sávos), ezzel 
kiegészítve a nagyobbik, erősebb 
kártyát. A rendszer elvileg már 


Mik a tervek erre az évre? 

Úgy gondoljuk, hogy az idei évben 
igyekszünk megerősíteni a hely- 
zetünket. Ezt komoly pénzügyi 
háttérrel tesszük, és igyekszünk 
minél több kisebb céget bevonni 
magunk alá. 


Melyik termékcsalád a legfontosabb a 
számotokra? 


működik a próbapadon, de sajnos 
nem mutathatták még meg. S ha már 
VIA, egy érdekesség: talán kevesen 
ismeritek a VIA EPIA sorozatát — ezek 
pici, integrált alaplapok, amelye- 

ken van proci és VGA-kártya is. A 
legújabb EPIA is követi a duplázás 
elvét, a VIA EPIA DP-310 két darab 
egy gigahertzes VIA Eden-N procit 
tartalmaz, magyarán egy igazi, két- 
processzoros rendszer. S még egy 
utolsó megjegyzés: jártunk egy másik 
chipkészleteket gyártó cégnél is, ahol 
zárt ajtók mögött mutattak egy olyan 
alaplapot, amelyben két VGA volt. Az 
egész rejtélyes és misztikus és titkos. 
Psszt! 


Van, ami nő, van, ami 
csökken 

Ahogy a magok, vagy GPU-k, illetve 
processzorok száma nő, a méretek 
csökkennek. Ehhez már évek óta 
hozzászokhattunk, azonban újabb 
fényes bizonyítékát kaptuk annak, 
hogy ami kicsi, az lehet még sokkal 
kisebb is. Mivel mi is barebone-tulaj- 
donosok vagyunk (és imádjuk is a 
kis gépeket), így kiemelt figyelemmel 
követtük az egybeépített géptípus 
karrierjét és fejlesztéseit. A Shuttle 
standján több mint 100 barebone volt 
kiállítva, amelyeken Blizzard-játékok 


Idén az alaplapokról inkább a gra- 

fikus kártyákra próbáljuk helyezni a 
hangsúlyt, minél több és színesebb 
megoldást szeretnénk piacra dobni. 


Neked mely terméketek tetszik a leg- 
jobban? 

Nehéz kérdés, de azt hiszem, leg- 
inkább az NVIDIA alapú 6600 Ultra 
kártya a kedvencem. 


CeBit.O0 


Ha március, akkor tavasz! Bár ezúttal nem így történt, de a másik régi igazság bejött: ha március, 
akkor CeBIT. Hannoverben megint összegyűlt az informatika színe-virága, kivirultak az arcok, újra 
felfelé ível az iparág. No persze mi is meg akartuk tudni, miért... 
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3D megoldások 2005-ben 
Amiktől nagyot nézünk 


Mikrofonos-fejhallgatók 
Csevegjünk játék közben 


Angeligue Berden 
MSI 


Milyen új alaplapi megoldásokat 
vezettek be a közeljövőben? 
Immáron Intel- és AMD-plat- 
formon is elkészültek SLI-rend- 
szerű alaplapjaink, melyekbe 
ugyebár egyszerre két PCI 
Express-es grafikus vezérlőt 

is beletehetünk. Emellett már 
készen állnak az Intel új 945- 


" ös és 955-ös lapkakészleteire 


épülő alaplapok is. 


Melyik oldal fontosabb az MSI szá- 
mára - Intel vagy AMD? 

Bár Intelből még most is többet 
vásárolnak, igyekszünk úgy 
kialakítani a termékskálát, hogy 
mindkét fél egyenlően érvénye- 
sülhessen. 


Mely terméketek a legkedvesebb 
számodra? 

A legjobban az egyes 
notebookjainkat kedvelem. Főleg 
azokat, amelyek kisebb képer- 
nyővel rendelkeznek, így kifeje- 
zetten könnyűek. S minthogy nő 
vagyok, nagyon tetszenek egyes 
MP3-as lejátszóink is. 


Wayfinder 
Térkép a mobilodon 


futottak, s persze hatalmas őrjön- 
gés és show ment egész nap. Ezek 
jó szokás szerint csúcsminőségű 
barebone-ok voltak, fennen hirdetve, 
hogy a csöppségek ma mér teljesen 
egyenértékűek nagy testvéreikkel. 
Csak halkan merjük megjegyezni, 
hogy a Shuttle standján dorombol- 
va simogattuk a világ első SLI-s 
barebone-ját. Vittük volna haza, de 
érthető módon nem engedték. 
Természetesen a konkurencia sem 
alszik, hiszen MSI-ék például totálisan 
áttervezték a MegaPC sorozatukat, 
eddig is elég dögösen nézett ki, de 
most aztán tényleg a nappali fény- 
pontja lehet egy ilyen szofisztikált 
masina, amely nevetve száműzi 

a klasszikus hifit a sufniba (mivel 
meglehetősen hasonlóan néz ki, így 
sokaknak fel sem tűnne a változás). 
Átballagva az AOpenhez már igazi 
újdonságot is láthattunk, az otthonra 
szánt XC Cube EZ-65 II végre nem 
csupán opcionálisan tartalmaz tv- 
kimenetet. A legérdekesebb dolgok 


Han Schiebaan 


Point of View 


Mit takar pontosan a King of the Bundle kifejezés, és honnan kaptátok ezt a címet? 
Az NVIDIA az összes partnere közül minket emel ki ezzel a jelzővel. 
Lényegében arról van szó, hogy kártyáinkhoz igen új szoftvereket mellé- 
kelünk, persze teljes verzióban. Most boltokba kerülő termékeink mellé a 
Brothers in Arms kerül, míg a március végén érkező kártyák tulajdonosai 
már a Splinter Cell harmadik részét kapják. 


Ti miért nem csináltatok SLI-re felkészített kártyát? 

Úgy érezzük, hogy egyfelől a játékosoknak még nincs erre a technológiára 
szükségük - mivel a mai játékok nem igénylik a két kártya együttes erejét 

-, másfelől pedig egyszerűen drága. Ha SLI-rendszert akarunk, muszáj új 
alaplapot és két grafikus kártyát is venni. Később, ha nagyobb igény lesz rá, 
valószínűleg nekünk is lesz ilyen megoldásunk. 


Mely grafikus kártyátokat szereted a legjobban? 

Nos, jómagam nem vagyok egy megszállott játékos, a gépem sem a leg- 
újabb otthon. Mindazonáltal, amennyiben most szeretnék gépet frissíteni, 
minden bizonnyal a 6600 GT jelzésű NVIDIA kártyánkat választanám. 


Christoph Müllers [ 

Terratec itt voltak: a fél magas (106 mm) kicsi 
barebone, amelyben ennek ellenére 
két PCI-kártyahely van (állítva és 
csak fél magas, de akkor is kártya- 


Mi újság a Terratec háza táján? 
Mostanra már végleg kiszálltunk 


a VGA-piacról, emellett pedig 
felfüggesztettük a különféle 
egerek, kontrollerek és modding 
kiegészítések gyártását. 2005 
első felében inkább a különféle 
digitális videós megoldásokra 
koncentrálunk 


A Terratec hangkártyái által vált 
ismertté. Mi lesz a következő lépés, 
és mikor? 

Jelen pillanatban kicsit lelassult 
a hangkártyák piaca. Az év első 
felében mi is kivárunk, az újdon- 
ságokat inkább csak nyár vége 
felé fogjuk bemutatni. 


Melyik új termék tetszik neked a 
. legjobban? 


Nálunk otthon, Németországban 


már van digitális tévéadás. Ezt 
a mi kis Cinergy 1400 DVB-T 
ketyerénkkel már nézhetjük, sőt, 


akár időlassítással is felvehetünk. 
Kicsi, praktikus és persze korsze- 


rű megoldás. 


hely), az egész nagyon kompakt és 
nagyon aranyos. Sajnos nem éppen 
a teljesítmény bajnoka, de a méreté 
tutira! S ha már méret: azoknak, 
akiknek egy darab drive-hely nem 
elég egy bareboneban, az AOpen 
egy egyedi kiegészítő külső házat 
kínál, amellyel legalább olyan magas 
barebone-t lehet létrehozni, mint 
amilyen egy desktop PC. Sőt, itt az 
XC Cube Tower TZ, amely majdnem 
olyan magas, mint egy PC-s ház. 
Tehát fából csináltunk vaskarikát. No 
sebaj, dögös, szép és jó. Egyébként 
az AOpen igencsak nyomul: lézeres 
egér, agyonintegrált billentyűzet 


(ha így folytatják, abban is lesz egy 
ici-pici barebone) és sok hasonló 
érdekesség. 


Fatality, az őrület... 

Egy srác, aki egyértelműen a külön- 
féle cybersportok koronázatlan 
királya. A CeBIT-en több helyen is 
tartott folyamatos bemutatókat, 

bárki kihívhatta, sőt 5000 eurós fődíj 
várt arra, aki legyőzi. Nos, nemhogy 
legyőzni nem sikerült, de azalatt a 
három nap alatt, amíg ott voltunk, 
még egy fraget sem vitt be neki senki. 
Szájtátva figyeltük, ahogy Painkiller 
multival játszott: minden lövése talált, 
szóval nem akármilyen fazon. S erre 
nemcsak mi, játékosok jöttünk rá, 
hanem a különböző hardvergyártók 
is. Elsőként az Abit, amely mind 
Intel-, mind AMD-alapú, vérprofi pro- 
gaming alaplapokat dobott piacra. 
Egyszerűen rájuk nézni is gyönyörű- 
ség volt! Második okos cég a Zalman, 
amely híres , pörgettyűi" mellé most 
már 


ennél is híresebbeket készí- 
tett, szintén Fataltty néven jelentet 
majd meg speciális, nagy teljesít- 
ményű hűtőrendszereket. Harmadik 
Fatality ,áldozat" a Creative volt, 
akik egyelőre még titkolták, milyen 
termékhez vették meg a legendás 
játékos nevét. A mi tippünk: egér 
vagy headset. 


Egerek és irányítók 

Ha már az egereknél tartunk: a 
Logitech sem tétlenkedett. Az MX 
518-at már sokan várták, ott volt, 
szép volt. Érdekesség a PSP-hez 
kifejlesztett hordozható hangszóró- 
készlet és szállító tok. Ami számunkra 
mégis a legjópofább volt, az az új 
Logitech Harmony 676 Remote, 
amely egy cserélhető burkolattal 
rendelkező távirányító, s amellyel a 
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nappali majd összes modern funkci- 
óját irányítani lehet (jobb esetben, ha 
van robotunk, ami kávét főz, azt is). 
Sajnos a fejlődés egyébként pont itt 
lassult be: mert amíg új alaplapok, 
chipsetek, VGA-kártyák özönlenek, 
addig az új billentyűzetek, egerek, 
botkormányok és hasonló beviteli 
eszközök csak csordogálnak. 


Változnak a divatok, a 
trendek 

Manapság mér igen kevés az olyan 
PC, amely ne ATX-es házban, ATX- 
alaplappal lenne szerelve. A szabvány 
befutott, egyértelmű sikert aratott, 
minden szép és jó. Azonban az Intel 
főokosai úgy gondolták, itt az ideje 
egy új szabványnak, a BTX-nek. 
Természetesen ez semmilyen ATX-es 
házzal nem kompatibilis, teljesen 
másutt vannak a kártyahelyek, a 
csatlakozók és a többi alkatrész. No 
persze elvileg jobban szellőzik, köny- 
nyebb szerelni, stabilabb a rendszer, 


de ennek ellenére nem sok értelme 
van jelenleg még annak, hogy a jól 
bevált ATX-et lecseréljük. Ennek 
ellenére persze megjelentek BTX-es 
alaplapok a nagyobb kiállítóknál, az 
MSI-nál egyből kettő is. Az egyik egy 
normális, átlagos inteles rendszer 
volt (915-ös chipset), de a másik! 

Az MSI mérnökei ugyanis az Intel 
által erősen promótált rendszerből 
AMD-s változatot készítettek saját 
fejlesztésben, nForce4 chipkészlettel. 
Hogy ehhez mit szólt az Intel? Nem 
tudni... Grafikus kártyákról kevés szó 
esett, mivel nagy újdonság nincs az 
SLI-n kívül (majd meglátjuk, hogy az 
53 GammaChrome van-e olyan jó, 
mint ahogy mondják), viszont szinte 
minden ATI-partner rájött, hogy az ATI 
nagy hibát követett el azzal, hogy az 
X600 és az X700 nem rendelkezett 
natív AGP-támogatással (az NVIDIA 
ki is használta ezt a 6600 GT nagy 
sikerével). Így a gyártók maguk álltak 
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Chriss Lee 
Gigabyte 


Kompatibilis a dual GPU-s kártyátok 
bármilyen alaplappal? 

Mivel az egész ötlet saját fejlesz- 
tés, úgy gondoljuk, hogy a saját 
alaplapunk a legmegfelelőbb 
hozzá. Éppen ezért a kártyát a mi 
alaplapunkkal együtt lehet csak 
megvenni. 


! Melyek a kedvenc hardvereid? 
Egyértelműen az alaplapjainkat 
kedvelem a legjobban, bár konk- 
rét típust nem tudnék mondani. 
Mind úgy jó, ahogy van E. 


Lucasz Pylarczik 


Creative 


Terveztek a Logitech céghez hasonló- 
an lézeres egeret kiadni? 

Egyelőre nem látjuk nagyon 
értelmét, minthogy a játékosok 
többsége egyrészt nem fizet ennyit 
egy egérért, másrészt véleményünk 
szerint annyival nem is jobb, mint 
az átlagos optikai megoldások. 
Egyébiránt Fatalttyt akkor sem tud- 


ták megverni a kiállításon, amikor a 
mi jó régi egereinkkel lövöldözött 0. 


Mekkora a piaci részesedésetek a 
merevlemezes MP3-lejátszók területén? 
Kelet-Európában abszolút mi 
vagyunk a vezetők, a tengeren- 
túlon természetesen lehetetlen 
legyőzni az Apple iPod megoldá- 
sait. Mindazonáltal folyamatosan 
új tervekkel jelentkezünk, és a 
felhasználók kifejezetten szeretik 
Zen lejátszóinkat. 


Mely terméketeket tartod a legjobbnak? 
Egyértelmű, hogy a Zen család a 
legjobb manapság. A kiállításon 
bemutattuk a legújabb verziót, amely 
jó pár fejlesztést magában foglal az 
előzőhöz képest. Szerintem most ez 
a legklasszabb termékünk. 


Viktoria Kulikova 


Abit 


A tavalyi évben hallhattunk arról, hogy 
a cég némi anyagi problémával küzd. 
Mostanra már helyreállt a rend? 

Az iparágat sújtó problémák termé- 
szetesen minket is elértek. Ennek 
ellenére mára, hála a csapat ösz- 
szetartásának, újra összeszedtük 
magunkat, és új megoldásainkkal 


neki barkácsolni saját megoldásokat, 
hogy késve bár, de piacra dobjanak 
AGP-s X600 és X700 rendszereket 
(saját bevallásuk szerint túl későn, de 
majd kiderül). 


Mobilok, és minden, amit 
cipelünk 

Természetesen a CeBIT ennél sokkal 
több dologból állt: médialejátszók 
százai, okostelefonok tucatjai, PDA- 
ba épített kamerák, kamerákba épített 
PDA-k kellették magukat a nagy gyár- 
tók standjain. Az új készülékek már 
négyrendszerűek (850, 900, 1800, 
1900 megahertz), túlléptek a VGA- 
felbontású kamerán (1,3 MPixel), 
rendelkeznek beépített MP3-lejátszó- 
val, sőt az úgynevezett windowsos 
mobiltelefonok komplett, már ismert 
Windows eszközökkel is (Internet 
Explorer, Outlook, Messenger, 

Media Player). Sony Ericssonéknál 
egyenesen előkerült a Walkman 

név: valószínűleg Walkman Music 


Fataltty 


Mennyit játszol egy nap általában? 


Általában 4-5 órát szoktam játszani a különféle 
multiplayeres meccsekben. Ha versenyre készülök, 
akkor ez inkább napi 8, vagy annál több órát jelent. 


Mennyi idős vagy? 
24 éves, Minnesotában születtem. 


Mit szoktál csinálni a szabadidődben? 


Mint a legtöbb átlagos fiatal, jómagam is szeretek külön- 
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ismét pozitív irányba tudjuk terelni a 
cég életét. 


Nem zavar titeket, hogy Fataltty más 
cégekkel is szerződik, más termékekhez 
is adja a nevét? 

Nem, hiszen teljesen más típusú 
hardvereket promótál, mint amiket mi 
készítünk. Nekünk ugyebár leginkább 
alaplapokhoz és grafikus kártyákhoz 
adja nevét, a Creative-nak különféle 
hangeszközökhöz, a Zalmannak pedig 


Phone nevű terméküknél lassan kezd 
lényegtelenné válni, hogy telefonálni 
is lehet vele. Ez a cég egyébként 2 
megapixeles kamerával mutatott be 
telefont. A prímet mégis a Samsung 
vitte: A Samsung SCH-V770 Camera 
Phone 7 megapixeles kamerával 
rendelkezik, míg a Samsung SGH- 
1300 Music SmartPhone 3 gigabájtos 
beépített merevlemezzel bír. Ezzel 
máris kijelenthetjük, hogy megérke- 
zett a merevlemezes mobilok korsza- 
ka, amelyet már régóta vártunk. Az 
MP3-lejátszók frontján gyönyörű új 
Zenek jelennek meg a közeljövőben 
a Creative-tól, kisebbek, kevesebbet 
fogyasztanak, nagyobb merevlemez- 
zel szerelték mindet. Emellett persze 
olyan gyártók, mint az iRiver is új 
modellekkel kecsegtetnek, ami azt 
jelenti, hogy a merevlemezes MP3- 
lejátszók piacán is erős árcsökkenés 
várható. A memóriás lejátszóknál 
pedig egyszerűen akkora a verseny, 
hogy egy 256-os vagy 512 megás 


hűtőrendszerhez. Természetesen 
Fataltty nem írhat alá jelenleg szer- 
ződést például az ASUS-szal, amely 
egyértelműen a mi konkurenciánk. 


Melyik a kedvenc terméked? 

Jelenleg a Fataltty elnevezésű 
alaplapunkat kedvelem a legjobban. 
Nem csak azért, mert ilyen jó neve 
van, hanem mert egyszerűen sokkal 
jobban lett összerakva, mint az átla- 
gos, manapság kapható alaplapok. 


modellt szinte fillérekért kínálnak: a 
legtöbb gyártó készít ilyet, s a nagy 
memóriaszállítók is beszálltak a buli- 
ba, szóval karácsonyra máris lehet 
ilyen készüléket kérni. 


Összefoglalva 

Az ez évi CeBIT sok új terméket 
hozott, de forradalmat nem. Új tech- 
nológiák nemigen jelentek meg, jó 
szokás szerint minden megy össze. 
Ami apró újdonság, az a duplázódási 
,hajlam", amely mind a CPU-k, mind 
a GPU-k számában jelentkezik. Mobil 
fronton a totális integráció valósul 
meg: a telefonunk többé már nemcsak 
telefon, hanem zenelejátszó, filmfel- 
vevő és minden más, más készülé- 
kek pedig ugyanúgy lefagyhatnak 
Windows alatt, mint az otthoni PC-nk 
09. Ennek ellenére a kiállítás izgalmas, 
mozgalmas, lüktető és érdekes volt: 
nemcsak a szakma optimista, hanem 
mi is. 2005 jó év lesz mindenkinek! 
Gyu, ZeroCool 


féle sportokat űzni. Foci, kosárlabda, mikor mihez van 


kedvem. 


Van kedvenc hardvered? 


Inkább azt mondanám, hogy sok kedvenc hardverem 
van. Kifejezetten egyet nem tudnék megnevezni, ez 
bizony túl nehéz lenne. 


A CeBIT ideje alatt volt bárki, 

aki le tudott lőni akár egyszer is? 

Beszélgetésünk pillanatáig (azaz a második nap végéig) 
egyelőre nem találtam legyőzőre. A legjobb adottságok- 


kal ellátott ellenfelemet 10-0-ra vertem 0. 


Martin Zavrel 
Sapphire 


Ha jól tudjuk, valami újdonságot talál- 
tatok ki a grafikus kártyák mellékelt 
szoftvereivel kapcsolatban. Mi is ez 
pontosan? 

Nagyon örülök, hogy ezt megkér- 
deztétek! Lényegében arról van 
szó, hogy a kártyák dobozában 
egy DVD-t találhattok. Ezen nyolc 
játék kipróbálható verziója van 
(például Far Cry, Codename: 
Panzers és hasonlók). Minden 
tulajdonos kap egy kódot, mely- 
lyel a lemezen található játékok 
egyikét teljes verzióssá aktivál- 
hatja — miután persze kipróbálta a 
demó részt. Ha további játékokat 
is aktiválni szeretne, jóval olcsób- 
ban hozzájuthat a kódokhoz, 
mint amennyibe a szoftver kerül a 
boltokban. 


Mondj pár szót a TriXX nevezetű új 
szolgáltatásotokról! 

A program igen egyszerű. Két 
tuningbeállítás közül választha- 
tunk: legoptimálisabb tuning és 

a legcsendesebb üzem. A prog- 
ram automatikusan detektálja a 
hardverösszetevőinket, és azok 
alapján állítja be az ideális értéke- 
ket. Természetesen csak Sapphire 
kártyákhoz lehet feltelepíteni. 


Termékeiket közül melyeket kedveled 
a legjobban? 

Egyértelműen a Toxic család a 
legmeggyőzőbb és leglátványo- 
sabb megoldásunk. Egészen egy- 
szerűen iszonyatosan jól mutatnak 
minden gépben, teljesítményük 
pedig több mint kielégítő. 
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(§- om pute IS csúcigópek játékra, videoszorkosztéshoz, 


grafikai munkára; szerver gépek 
1077 8p., Király u. 69. 1 3 
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www atoncomputers hu tartása, cégek. intézmények kiszolgálása 
Kaktárról, vagy néhány napos rendelésre 
2006-tól még OLCSÓBB " ACER, LG, Samsung, Hiundai, Sony TFT-k 
csak bruttó 120 Ft/A4 tól 100 F-F es szines lezeryomtatók videopropekt1orok 
PROSPEKTUSOK, SZÓRÓANYAGOK stb Notebook-ok (az olcsótól az erőművekíg) 
nyomtatásánál további monnyisági, PL. Athlonbó 30005, 912 MB, 30 GB, DVD ár 
viszontoladói kodvozmónyok 9, TELL ATLSÁON 2 év gptktstte ZALÁN 


Nem találta az árlistán? Kérjen ajánlatot ! 
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DESZEZÉS 


Csúraminéség, 3 év garancia ! 
( sdetűtak kiemelt márkabolt. a legjobb árakkal, 
a olltasztókhat () alózati eszközők 12 1), akciókkal 
4 KANXP-SI st jó 300 , KLANT-0 21.450 
04 Duajá KENXP.SLI 186.960 


AMD NE! IVIAÁAK ! "I k 
Tetszőleges konfigurációk sulinetes 
alkatrészekkel ! Segítünk a legjobb 
megoldások kiválasztásában ! 
Kofigurációk már bttó 79.800 forinttól 


GY 


TFT-akciók (3 év garsncis !) Fszrtasztikus é 
tcer 157 36.960 177 46.800 
177 DVI 54.960 LG 19" 79.960 


Mogras virge WWwWw.gigabyte.hu 
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ÉGJÁTSZD 


Keressétek a játékboltokbon ez Hl szerepjáték SET 
vagy kattintsatok a wwwhkk.hu weboldalra bővebb infőkért, 
ahol ráadásul most magazint is kaphattok ajándékba! 
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Wwww.sonyericsson.hu 

Egy igen érdekes mobil kiegészítőt, a ROB-1 
kémrobotot köszönthetjük nemsokára otthonunk- 
ban. Persze a robotot nem kell komolyan venni, 
ez inkább csak amolyan újabb mobil őrület. 
A Bluetooth egységgel ellátott kis , golyó" 
egy mini távirányításos ketyere. Bluetooth- 
on keresztül telefonunkkal irányíthatjuk a szerkezetet akár 
50 méteres távolságról is. A dolog érdekessége, hogy a ROB-1 kamerával 
van ellátva, így mobilunk kijelzőjén pontosan azt láthatjuk, mint amit a kis 
gép. Így anélkül körbekémlelhetünk a lakásban, hogy akár egyetlen lépést 
kellene tennünk. Ráadásul így nemcsak képeket készíthetünk, de akár videó 
felvételeket is, melyeket utána egyszerűen számítógépre tudunk tölteni az 
USB-porton keresztül. 


www.samsung.hu 

Nem, ezúttal nem egy újabb megapixellel gazdagodott az éppen 
a aktuális csúcskategóriás Samsung mobil. Az SCH-869 típusjel- 

. zésű telefon egy speciális készülékházat kapott. Az új bevonat 
különleges mikroszkopikus ezüstszemcséket tartalmaz, melyek 
állítólag nagy hatékonysággal képesek elpusztítani a különböző 
baktériumokat, gombákat és vírusokat. 


Wwww.wi-fi.com 

Még nem döntöttek a legújabb Wi-Fi szabvány sorsáról. Nagy mobil cégek 
terjesztették elő az új koncepciót, melyet jövő év elejétől szeretnének megva- 
lósítani. Terveik szerint hamarosan elképzelhető lesz, hogy tovább növekszik 
a WLAN amúgy is igen figyelemre méltó sebessége. Az új 802.11n szabvány 
a jelenlegi 100 Mbit/s adatátviteli sebességet növelné meg 540-600 mbit/s 
sebességre, ami már a szélessávú internetes elérést is igencsak megelőzi. 


Egy újabb memóriakártya formátum látott napvilágot, melyet elsősorban 
mobiltelefonokba, PDA-kba szánnak a fejlesztők. A microSD névre keresztelt új 
generációs megoldás érdekessége, hogy csupán 15 milliméter hosszú, 11 milli- 
méter széles és 1 milliméter vastag. Egy átalakító segítségével pedig bármelyik 
SD-s kártyahellyel rendelkező készülékekben használható. A microSD a tervek 
szerint év vége felé fog piacra kerülni. 


www.lucent.com 

Folyamatosan zajlanak a különféle energiatárolási technológiák fejlesztései. Az 
üzemanyagcellás kutatások már sok pozitív eredménnyel kecsegtetnek, ám 
még mindig vannak problémák. Itt van azonban az újabb nano-akkumulátot, 
melyet a Phase kutatóvállalat és a Lucent Technologies közösen fejlesztett 

ki. Az első kísérletekben labor körülmények között sikerült működésre bírni 

a tudósoknak, bár a pontos részleteket még nem hozták nyilvánosságra. Az 
elképzelések szerint jövő év elején mutatják majd be az első, piacon is kapható 
változatot, amely háromszor-négyszer annyi energiát képes elraktározni, mint a 
jelenlegi akkumulátorok. 


Wwww.samsungy.com 

Nem is tudjuk, mi a találó kifejezés a 

. Samsung legújabb telefoncsodájára. 
Telefon kamerával, vagy esetleg kamera 
telefonnal? Mindenesetre a 180 grammot 
nyomó , csöppség" a jelenleg legjobb 
optikával rendelkező telefon címét birto- 

( kolja. Az SCH-V770 nem kevesebb mint 7 
megapixel felbontású kép készítésére alkal- 
mas, ráadásul a fejlesztők mindezt megfe- 
jelték egy négyszeres optikai zoomal is. 
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Az Acer egyáltalán nem számít ismeretlen versenyzőnek PDA-fronton. Legújabb 
apróságuk a témával most ismerkedőknek nyújt remek alternatívát. Átlagos 
méretei vannak, így remekül meghúzódik akár egy ingzsebben is, ráadásul 130 
grammos súlya igazán kedvezőnek mondható ebben a kategóriában. Kellemes 
ezüstös külsőt kapott minőségi anyagok felhasználásával, így tényleg kifejezet- 
ten elegáns érzetet kelt. Mivel nem egy felsőkategóriás modellről van szó, ezért 
meg kell elégednünk a hagyományos 320x240-es kijelző-felbontással és a 266 
megahertzen ketyegő Samsung procival. Igaz, ennek ellenére gyorsabb a rend- 
szer, mint sok másik 400-as. Az akkumulátor sajnos nem kivehető, élettartama 
egyetlen feltöltéssel közel 4-5 órára tehető intenzív piszkálás mellett. Adatainkat 
a beépített 128 megabájton tárolhatjuk, de SD-bővítőkártyával tovább növelhet- 
jük a rendelkezésünkre álló tárterületet. A gép mellé egy Windows Mobile 2003 
Premium Edition jár, mely a szokásos Windows programokon kívül jó néhány 
extrát rejt még. Az infra porton kívül egy beépített Bluetooth egységgel is talál- 
kozhatunk, így minden gond nélkül kommunikálhatunk más mobil eszközzel, 
vagy egyéb Bluetooth-os kiegészítővel. Azt kell hogy mondjuk, egy remek 
ár/érték arányú digitális zsebtitkárhoz van szerencsénk, amely ideális azoknak, 
akik nem akarnak rögtön egy drága készüléket vásárolni. 
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PalmOne Treo 650 
Majdnem számítógép 


A CeBIT-en jelentette be hivatalosan a PalmOne a 
Treo 650 GSM készülékét az európai piac számára, 
azonban a gyakorlatban már 2-3 hete kapható 
Magyarországon is. Az okostelefonok piacán 
rengeteg hasonló , öszvér" megoldás kapható, 
azonban olyan készülék, amely Palm OS operációs 
rendszert futtat és GSM/GPRS-modult is tartalmaz, 
nem, vagy csak nagyon szerény tudású létezett. 

Az operációs rendszer már megszokott frissítését 
ez a modell sem kerülhette el. Néhány érdekesebb 
tulajdonság a teljesség igénye nélkül: nagy felbon- 
tású kijelző, flash fájlrendszer, könnyen beüzemel- 
hető GPRS és EDGE hálózati lehetőségek, kamera, 
cserélhető 4170 mAh-os telep, MP3- és OGG-leját- 
szás. Szintén fontos, hogy több ezer Palm Os-re 
telepíthető szoftver létezik, amelyek segítségével 
megtöbbszörözhetjük gépünk tudását. 


RRC Hungary Kft. 
www.rrc.hu 


Nokia 3125 


Olcsó és jó 

Érdekes, hogy véleményünk az évek folyamán 
igen sok mindenben megváltozott. Más dol- 
gokat tartunk drágának, másokat olcsónak, és 
megint egyebeket besorolunk az úgynevezett 
, alacsony kategóriás" telefonok körébe. Ez 
természetesen egy kis túlzás, mivel a Nokia 
3125-as esetében sem egy teljesen buta 
telefonról van szó. Az elegáns, háromnormás 
készülék 4096 színű, 128x128 pixeles kijel- 
zővel lett felszerelve. Súlya alig 84 gramm, 
és méretei is egészen kedvezőek. GPRS- 
csatlakozással is bír, netezni is tudunk vele a 


beépített böngészőjével. Most pedig néhány további apróság címszavakban: 
MMS-küldés, USB-csatlakozás, JPG-támogatás, gyorshívás, Java, naptár, játé- 
kok és így tovább. Összességében tehát nyugodtan kijelenthetjük, hogy ez egy 
teljesen elfogadható készülék. 


Nokia Magyarország 
www.nokia.hu 
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Gizmondo 
www.gizmondo.com 
A jelenlegi mobil konzolok (PSR, DS) igazi ellenfélre talál- 

tak. A CeBIT-en is mutogatott Gizmondo egy igazi multimé- 

diás zsebmindenes, felsorolni is nehéz, mi mindenre képes. 7 
Például alapból telefonálásra is alkalmas, ezen kívül zenelejátszóként is 
funkcionál. Természetesen filmeket is nézhetünk rajta, a legelterjedtebb 
formátumokat minden gond nélkül képes lejátszani. Az integrált GPS-es 


helyzet-meghatározóval és a mellékelt térképprogrammal pedig 
nem csupán navigálásra, de a mostanában 4 


elterjedő , élő" multiplayer játékra is 


használható, ahol a játékosok az 
utcákon rohangálva oldanak 
meg bizonyos feladatokat. 
A PDA-funkciók sem 
maradtak ki belőle, sőt 

egy beépített kamerát is 
kapott. Végül említhet- 

jük azt is, hogy igen jó 
minőségű 3D-s játéko- 

kat képes futtatni, mint 
például a Richard Burns 
Rally. Érdemes lesz rá 
odafigyelni! 


Erkezik a Pocket 
Heroes 

wwu.tarasow.com 

A körökre osztott stratégiák ked- 
velőinek, azon belül is a Heroes 

of Might and Magic-rajongóknak 
szolgálhatunk jó hírrel. Elkészült 
ugyanis a játék Pocket PC-re átülte- 
tett verziója. 


Microsoft 
ActiveSync 3.8 
magyarul 
Wwww.microsoft.com 

Minden Pocket PC-tulaj használja 
az ActiveSync segédprogramot, 
amely az adatok, programok és 
egyéb alkalmazások szinkronizálá- 
sára szolgál. Itt a legírissebb verzió, 
s ráadásul magyarul is tud! 


HotSpot-vadászat 
a a0$ Seekerrel 
nicta.com.au 

A OCoS egy igen hasznos kis prog- 
ram, segítségével jelerősség/térerő- 
térképet hozhatunk létre. A program 
automatikusan bejelöli a térképen a 
HotSpotokat, erősségüktől függően. 
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3 z idei CeBIT-ten mutatta be az 
§ AOpen barebone rendszere- 
4 


inek következő generációját. 


: A Mini névvel fémjelzett XC Cube 


lényegében fele olyan magas, mint 

j az eddig megismert , kis rendszerek". 
Magassága alig haladja meg a 10 
centimétert, ezzel még jobban hajaz az 


ú Apple nemrégiben piacra dobott gépé- 


; re. Ha ilyen gépet vásárolsz, a követke- 
ző extrákat tudhatod magadénak: az 
Intel egy új, 855-ös chipkészletre épülő 


! . alaplapja, integrált grafikus kártyával. A 
2. Socket 479-es foglalat biztosítja, hogy 


. 
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egyaránt beletehetsz Intel Pentium 
M, illetve Centrino M típusú procikat 
" . 15- ezek 400 megahertzes FSB-vel 
rendelkeznek. Két memóriafoglalatába 
266-os, illetve 3338-as DDR-modulokat 
tehetünk. Az alaplap természetesen 
rendelkezik PCI- illetve AGP-foglalattal 
, is. A további érdekességek röviden: 
Gigabit LAN, 2 ATA 100-as csatoló, 8 
USB-port, különféle hang ki-, illetve 


TERRATEC 


RCE Kft. ]— ] 25 000 Ft ] www.rce.hu 


gazán a mobilitás jegyében 
tervezték a Terratec legkisebb 
TV-vevőjét. A 65 grammos, 
cigarettásdoboz méretű készülék 
noteszgépekkel és asztali számí- 
tógépekkel egyaránt használható. 
A mobilitás tekintetében nemcsak 
a kis méret és tömeg lényeges, az 
sem mindegy, hogy milyen könnyen 
telepíthető a készülék. A Cinergy 
250 csupán USB 2.0-ás csatlako- 
zást igényel, innen veszi a működé- 
séhez szükséges tápfeszültséget, 
és képes ezen továbbítani a tévé- 
adások hangját is. Nem kell tehát 
vesződnünk a tápkábellel, és a hang 
jack átjátszó zsinórját sem feltétle- 
nül kell hangkártyánk bemenetére 
csatlakoztatnunk. 
Két igen kiforrott szoftvert is kapunk 
a lemezmellékleten. A cég saját 
fejlesztésű TerraTV-je minden léte- 
ző AVI-kódolásban megengedi a 
műsorok akár előre ütemezett rögzí- 
tését, beleértve a tömör és népsze- 
rű DivX-et is. A másik alkalmazás 
az InterVideo WinDVR 3, a téma 
elismert zsonglőrje, az MPEG-1 és 
MPEG-2 formátumú rögzítés mellett 
lehetővé teszi a felvételek CD-re 
vagy DVD-re írását is. Mindkettőben 
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élhetünk a csúsztatott felvétel (Time 
Shift) lehetőségével, azaz kvázi 
előre és vissza is tekerhetünk a 
folyó adásban. Sajnos az USB-s 
hangátvitel során az adás hangja 
csak felvételkor vagy bekapcsolt 
Time Shift esetében hallható, amit 
könnyen orvosolhatunk a normál 
hangkimenet bekötésével, vagy a 
mellékelt fülhallgató csatlakozta- 
tásával. 
A Cinergy 250 kezes, könnyen 
használható, távolról is jól irányít- 
ható készülék, noteszgépek mellé 
is ajánljuk. 
t Kis méret, jó képminőség 
Az USB-hang csak felvétel- 
kor hallható 


öbben hallhattátok Fatality 
T nevét az elmúlt években 

(ha mégsem, akkor kuk- 
kantsatok bele idei CeBIT-es ösz- 
szeállításunkba). Ő már bizonyított, 
és mostanra a cégek keresik fel, 
hogy adja nevét bizonyos termé- 
keikhez. Így tett az utóbbi időben 
igen erősen a játékosokra építő 
Abit, amely korábban piacra dobta 
Fataltty névre keresztelt, PCI 
Expresst használó, inteles alaplap- 
ját. Már első ránézésre is kiderül, 
hogy nem egy szokványos lapról 
beszélünk. Azonnal feltűnik, hogy 
rengeteg speciális hűtést helyzetek 
rá. A processzor köré építettek egy 
keretet, amely a CPU ventilátora 
által keringetett meleg levegőt 
áramoltatja ki a rendszerből. A 
memóriák fölött is találhatunk egy 
, burkot", amely szintén remek hűté- 
si megoldást kínál. Emellett persze 
a szokványos alaplapi borda-ven- 
tilátor kombó is feltűnik. De lássuk 
az igazán érdekes dolgokat! Az 
alaplapon található egy ügyes kis 
chip, amely lehetővé teszi, hogy 
a használt processzort a lehető 
legprecízebben tuningolhassuk. A 
lapkán lefelé haladva beleütközünk 


bemenetek, elülső mikrofoncsatlako- 
zás, FireWire. Sajnálatos módon a TV- 
out kimaradt, de ezt egy grafikus kártya 
beszerzésével megoldhatjuk. Ebben a 
pillanatban pedig elértünk a gépezet 
egyetlen , hátrányához". Méretének 
köszönhetően nem tehetünk bele akár- 
mekkora VGA-vezérlőt, következés- 
képpen nem lehet belőle csúcskate- 
góriás gépet fejleszteni. Ami belemegy, 
az ma még jó, de rövidesen gondokat 
okozhat a játékoknak. Mindent össze- 
vetve remek fejlesztés, és bár az itthoni 
ára a lap leadásának pillanatáig nem 
volt ismeretes, mindenképpen érde- 
mes ezzel kapcsolatban infót gyűjteni 
annak, aki következő gépét barebone 
rendszer képében képzeli el. 


Praktikus kialakítás 
. Gyenge VGA-lehetőség 


Alaplap 


a Dolby Digital Live jelzésbe, ami 
egyébként az első, integrált DDL- 
rendszert jelképezi. Említésre méltó, 
hogy akár 7.1-es hangrendszert is 
ráköthetünk. Ettől balra találhatjuk 
meg a dual gigabit lan csatlakozást. 
Egyikbe ugyebár megy a hálózat, a 
másikon pedig - mondjuk - tovább- 
oszthatjuk internetünket. A slussz- 
poén sötétben látszódik, mikor is 
az alaplap pirosan kezd világítani. 
Egyszerűen gyönyörű, és minden 
megtalálható rajta, amit egy alap- 
lapra lehet tenni. Igazán megszállott 
játékosoknak kötelező! 


t Minden megvan rajta, sőt! 
Drága 
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LOGITECH 


hip. 
Pilot-Comp Kft. [ 06-1-321-0408 ] 12 900 Ft 


z évek folyamán arra már 
többször rájöhettünk, ha 
, egér témában" valami 


újat kell keresni, akkor leginkább 
a Logitech háza táján érdemes 
kutakodni. Nem igazán lepődtünk 
meg, mikor az idei CeBIT kiállításon 
felvillantottak néhány új megoldást. 
Egyik ezek közül az MX 518 volt, 
amely - bár már biztosan kita- 
láltátok - az MX 510 testvérkéje. 
Tulajdonságaiban igen közel áll 
hozzá, de azért vegyük át részle- 
tesen, mire is képes, milyen lehe- 
tőségekkel lett felszerelve. Első, és 
egyben legfontosabb tulajdonsága, 
hogy nem kevesebb mint 1600 dpi- 
s felbontással bír. Ez hozzávetőle- 
gesen annyit tesz, hogy a legapróbb 
rezzenést is sikeresen továbbítja 

a számítógép felé. Természetesen 
optikai egérről beszélünk, és mint 
ilyet, tisztítani sem nagyon kell 
(persze macskatulajok figyeljenek, 
hogy egy-egy szőrszál még csak 
véletlenül se kerüljön az érzékelő 
környékére - igen érdekes dolgokat 
produkál ebben az esetben az opti- 
kai egér ). Összesen nyolc gombot 
tettek rá: kettő a bal oldalán talál- 
ható, kettő ugyebár a tetején, egy 


ASUS S-PRESSO 


kész gépek vilá- 
gában nagyon sok 
hasznos, illetve 


kevésbé hasznos megoldást 
láthattunk már. Előbbiek 
táborát erősíti az ASUS S- 
presso elgondolása, mely 
nem csupán elegáns, hanem 
rengeteg olyan tulajdon- 
sággal is bír, amelyeknek 
köszönhetően egyedivé válik 
a barebone-ok világában. 
Lényegében egy multimédiás min- 
denesről van szó, amely alapvetően 
egy számítógép. Mint ilyen, termé- 
szetesen telepíthetünk rá operációs 
rendszert, játszhatunk is vele (persze 
megfelelő VGA- és CPU-támogatás 
nélkül ne sokat várjunk tőle), de az 
igazán érdekes funkciók , kikapcsolt" 
állapotában hívhatók elő! Bizony, 

a multimédia képességek úgy is 
elérhetők, hogy be sem töltjük a 
tényleges operációs rendszert. Ha 
úgy tartja kedvünk, nézhetünk TV-t, 
DVD-t, hallgathatunk audió, vagy 
akár MP3-as lemezeket, sőt, még 
rádiót is. Egy igazán kiemelendő és 
különleges extrával is bír: előlapjára 
érintésérzékeny felületet tettek, 

így azon keresztül is irányíthatjuk a 
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maga a gördíthető gomb, illetve 
ezen a helyen találhatók a további 
funkciók gombjai is. A görgőt újfent 
úgy alakították ki, hogy szakaszo- 
san haladhatunk vele, ezzel remekül 
megkönnyítik a használhatóságot. 
Érdekesség, hogy az egérhez adnak 
egy speciális szoftvert is. Ezzel öt 
különféle érzékenység-beállítást is 
rögzíthetünk. A legjobb mégis az, 
hogy az egérke külsőre úgy néz ki, 
mintha néhány hatalmas ütéstől 
nemes egyszerűséggel deformáló- 
dott volna 0. 


£ Szokatlan külső 
4 Kevés újdonság 


40222 


Barebone 


Ramiris Rt. ] 06-1-888-3200 ] 82 360 Ft ] www.ramiris.hu 


főbb funkciókat. Aki pediglen a még 
kényelmesebb megoldások híve, az 
sem marad segítőtárs nélkül: a mel- 
lékelt távirányító tisztes távolságból 
is elvégzi a dolgát. Szintén fontos, 
hogy hűtőrendszerének kialakítása 
igen csendes üzemet eredményez, 
mindemellett pedig alig melegszik 

- legalábbis filmnézés közben, 
játékoknál egyértelműen más a hely- 
zet. Összességében igen elegáns, 
mindenkinek csak ajánlani tudjuk, 
feltéve, hogy meg is tudja fizetni. 


t Funkciók, hordozhatóság 
4 - 


5 22 


piactér 


GIGABYTE 


dén, valamikor február ele- 
fi jén került elő a Gigabyte, 

még az NVIDIA részéről is 
meglepetésként ható hardvere. 
Megalkották az első olyan vezér- 
lőt, amelyen egyszerre két 6600 
GT chip terpeszkedik. Ez lett a 
3D1, ami némileg utal arra, hogy 
ennek a családnak még lesz foly- 
tatása - persze ez nagyban függ 
attól is, hogy milyen lesz fogad- 
tatása világszerte. Mostanában elég 
sokat lehet hallani az NVIDIA által 
újra felvetett kétkártyás rendszerről, 
az SLI-ről. Ennek az a haszna ugye- 
bár, hogy a két vezérlő összedolgo- 
zik, ezáltal igen nagy teljesítmény és 
sebesség érhető el a különféle játé- 
kokban. Kifejezett előnye, hogy nem 
két kártyahelyet foglal, vagyis több 
hely marad a gépben, illetve vala- 
mivel kevesebb a hőtermelés. Első 
pillanatban mindenkinek nagyon 
tetszhet ez a megoldás, ráadásul 
még az ára is egészen elfogadha- 
tó... lenne, ha nem jelentkezne egy 
kis trükközés a Gigabyte részéről. 
Lényegében csak egy kombó kere- 
tében vásárolható meg ez a vezérlő, 
ami annyit tesz, hogy egy igen 
drága, és persze komolyan fejlett 


yu bácsi volt olyan 
leleményes, és 
netezés közben 


rábukkant egy igazi kis külön- 
legességre. A BTO gyárának 
futószalagjáról került ki a 
PlusDeck 2 nevű kis szer- 

zet, amelyet a szokványos 
optikai meghajtó, avagy 
nagylemez drive helyére 
tehetünk. Olyasmiről van szó, 
amit mondjuk ma már nem 
feltétlenül használ mindenki, de a 
vérbeli zenegyűjtők és megszál- 
lottak komoly hasznát vehetik. Ha 
beépítettük a ketyerét a gépbe, majd 
telepítettük saját szoftverét, máris 
lehetőségünk nyílik arra, hogy réges- 
régi mágnesszalagos kazettáinkat a 
gépen hallgassuk. De most komo- 
lyan... ez miért is olyan jó? A válasz 
teljesen egyszerű. Nemcsak hallgat- 
hatunk, de akár digitalizálhatunk és 
fel is vehetünk vele. Vegyünk egy 
egyszerű példát. A szalagok nem 
annyira időtállóak, mint mondjuk 

az optikai lemezek. Rengeteg régi 
kedvenc számunk van ilyen kazin, 
de jobb szeretnénk biztonságos 
helyen tudni őket. Bedigizzük, és 
MP3-as formában tovább élnek az 


termékbemutató 


Grafikus kártya 


alaplap kíséretében árulják. Oké, 
még azt hinné az ember, hogy ez is 
afféle marketingfogás, de az igaz- 
ság ennél lesújtóbb. Kiderült ugyan- 
is, hogy azért adják a két hardvert 
együtt, mert a kártya a legtöbb PCI 
Express rendszerű alaplapban meg 
sem mozdul. Bizony, valami nem 
stimmel a megvalósításban, ezért 

a gyártó nem garantálja, hogy más 
gépekben is üzemel. Ezzel szem- 
ben, mikor mi kipróbáltuk, egész 
szépen muzsikált egy másik gyártó- 
tól származó alaplapban... 


t Két 6600GT egy lapon 
4 Gyenge kompatibilitás 
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Kazettás egység 


igazán nagy slágerek. Ha pedig van 
egy walkmanünk, vagy mondjuk 
autónkban is kazettás magnó van, 
már meglévő MP3-as gyűjteményün- 
ket írhatjuk fel kazira. Az ötlet nem 
annyira újszerű, de mindenképpen 
zseniális, főleg, ha sok kazettával 
rendelkezel. Az egyetlen hátránya, 
hogy itthon még nem nagyon lehet 
kapni, vagy, ha igen, a nem túl nagy 
érdeklődése miatt nehéz hozzájutni. 
Neten azonban bárki megrendelheti, 
és úgy kisvártatva meg is érkezik. 


£ Kis nosztalgia 
4 Nehéz hozzájutni 
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MÉLYVÍZ 


NECSAK HALLGASS, 


BESZÉLJ IS! 


HEADSETEK 
TESZTJE 


Azt gondolnánk, hogy a headsetvásárlás nem is 
olyan bonyolult. Csak bemegyünk a boltba, és 
leveszünk a polcról egyet. A helyzet azonban egy 
picit bonyolultabb, hisz megszámlálhatatlan termék 
közül kell kiválasztani a számunkra ideálisat. 


evallom, először picit nehezen 
ES mentem bele a headsetekről 

szóló tesztbe, de végül is 
ZeroCool rábeszélt. Így kénytelen vol- 
tam egész nap World of Warcraftozni. 
De csakis miattatok 9. Mivel nem 
egy hagyományos Mélyvíz-tesztről 
van szó, ezért technikai paraméterek 
helyett elsősorban a tapasztalatokról 
fogok beszámolni. A headsetek alapos 
kielemzése az említett MMORPG-vel 
és a Ventrilo nevű kommunikációs 
programmal történt. Erről a következő 
oldalon bővebben is olvashattok. 
Továbbá néhány albumryi zenét is volt 
szerencsém végighallgatni velük. Az 
értékelési szempontnál elsősorban a 
hangminőségre és a hordhatóságra 
koncentráltunk. Már csak azért is, 
mert a két legkellemetlenebb eset, ha 
vadiúj fülesünk kényelmetlen, és mind- 
ezek mellett még nem is szól olyan 
,hű de jól". A mikrofon minőségét is 
díjaztuk, ebben Gyu segített, a GS TV 
narrációját is ezekkel végeztük. Lássuk 
tehát az igen színes felhozatalt! 


A legkisebb versenyzők 
Soha nem felejtem el az első fülesem: 
nagy volt és finoman szólva is igen 
kényelmetlen. Mondjuk az is igaz, 
hogy legalább nem feledkezett bele az 
ember a hajnali négyig tartó játékba, 
mint mostanság. Éppen ezért furcsa 
volt a Logitech, direkt játékosoknak 
készített headsetjét kipróbálni. A 
Logitech Extreme PC Gaming fantasz- 
tikusan könnyű és kényelmes darab, 
ez rögtön kiderül, amikor felpróbáljuk. 
Tényleg észrevétlen tud lenni, csak 
akkor jövünk rá, hogy rajtunk van, 


Plantronics Audio 90 
Creative HS-300 


Logitech Precision Gaming Headset 


Logitech Extreme PC Gaming Headset 
Altec Lansing AHS-502 
Sennheiser PC 150 
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mikor megpróbálunk felállni az íróasz- 
tal mellől 0. A hangminősége kiváló, a 
mikrofon minőségére, érzékenységére 
sem lehet egyetlen rossz szavunk. 

A szokásos Logitech-betegség (az 
igen magas ár) viszont itt is jelen van. 
Ám az a bizonyos mérce ennek elle- 
nére tényleg igen magasra került. A 
következő füles kivételesen jól vette a 
kihívásokat. A Creative HS-300 kísér- 
tetiesen hasonlít az előző versenyzőre. 
A legelső szembeötlő különbséget a 
dobozon fityegő árcédulán találjuk, 
amely jelentősen a Creative felé billenti 


újszerű kialakításnak köszönhetően a 
fülesek nem a hagyományos módon 
helyezkednek el az ember feje tetején, 
mint azt megszokhattuk, hanem hátul 
a nyakunk fölött. Tapasztalatunk sze- 
rint ez a megoldás a legtöbb fejméret- 
re tökéletesen , működik". 


A normál kategória 
Méretileg ebben a kategóriában a 
nagyobbacska headsetek kerültek 
szorítóba. No, ez nem azt jelenti, hogy 
innentől csak félkilós példányokat 
fogok bemutatni - félreértés ne essék, 


. elsősorban a hangminőségre és 
a hordhatóságra koncentráltunk 


a mérleg serpenyőjét. Igaz, ezért némi 
kompromisszumra is kényszerülünk. 
A második eltérés ugyanis az, hogy a 
HS-300 picit szorosabban ül az ember 
fején. Ez nem feltétlenül kényelmetlen, 
de nehezebb így elfeledkezni arról, 
hogy van valami rajtunk. A hangminő- 
ségben viszont közel hasonló szintet 
képviselnek, és ugyanez a mikrofonról 
is elmondható. Itt is megtalálhatjuk a 
ruhára csíptethető hangvezérlőt, sőt, 
ez kapott egy praktikus mikrofonelné- 
mító gombot. Ez különösen akkor jön 
jól, ha meg akarjuk akadályozni, hogy 
véletlenül beleszóljunk egy fontos 
beszélgetésbe. Fura lehet azoknak, 
akik még nem próbálták, hogy mind- 
két versenyző fix méretű pánttal ren- 
delkezik, és így egyáltalán nem lehet 
állítani a méreten. Aki emiatt izgulna, 
azt meg kell nyugtassuk. Ennek az 


8 500 Ft Ouantum-R kft 


3 450 Ft Ramiris Rubin Rt. 
11.000 Ft Pilot-Comp Kft. 
9900 Ft Pilot-Comp Kft. 
4115 Ft Ramiris Rubin Rt. 
14 900 Ft Bagys Kft. 


csupán annyit, hogy kialakításából 
adódóan egy picit nagyobb darabok. 
A mérettől függetlenül ugyanolyan 
kényelmes példányok kerültek 
tesztelésre. Kezdetnek nézzük a 
Plantronics Audio 90-est. Talán mon- 
danunk sem kell, hogy a Plantronics 
ezen a téren nagyon is otthon van, 
így nem meglepő, hogy minőségi 
termékkel szállt harcba. A mérete 
teljesen átlagosnak mondható, bár 
kétségtelenül nagyobb, mint az előző 
két játékos. Itt már állítható a fejpánt 
mérete, és ez jól is jön, hiszen csak 
hagyományosan, a fej tetején lehet 
hordani. Hogy ez kinek mennyire jön 
be, azt mindenki maga döntse el. A 
hangminősége igen kellemes volt, a 
hangrögzítésnél a mikrofon is tisztán 
vesz fel. Természetesen a zsinóron itt 
is találhatunk egy kontrollert, amivel 


06-1-456-2060 
06-1-888-3200 
06-1-321-0408 
06-1-321-0408 
06-1-888-3200 
06- 23-415-541 


www.guantumr.hu 
Wwww.ramiris.hu 
www.pilotcomp.hu 
www.pilotcomp.hu 
Wwww.ramiris.hu 


www.basys.hu 


a hangerőt szabályozhatjuk. Mindezt 
összegezve egy remek kialakítású, 
átlagos tudású készülékről van szó, 
amelyért nem is kell felétlenül olyan 
mélyre nyúlnunk a zsebünkben. 
Valamivel nagyobbacska az Altec 
Lansing AHS-502. Cserébe jóval 
méretesebb párnázott fülhallgatója 

is van, ami miatt zenehallgatásra is 
kiválóan alkalmas. Kifejezetten szépen 
szólalnak meg rajta a különféle típusú 
muzsikák, és a mikrofon is fölösleges 
zajok nélkül képes hangot felvenni. 

A szokásos körítés mellett a hang- 
erő-szabályozás itt sem maradhatott 
le. Azoknak ajánljuk, akik nem csak 
játékra szeretnék használni. Legyen 
szó beszélgetésről, zenehallgatásról, 
filmnézésről, vagy kikapcsolódásról, 
az Altec Lansing szépen teljesít. 
Persze a Logitech sem hagyhatja 
annyiban a dolgot, és egy szintén pro- 
fiknak szóló modellel nehezíti meg a 
választásunkat. A Logitech Precision 
Gaming Headset egy igen komoly 
darab, külsőleg tekintélyt parancsoló, 
modern kialakítással lett felruházva. 
Ellentétben az Altec Lansinggel, itt 
nem lehet állítani a pántot, fix mérettel 
rendelkezik. Nem is lesz rá szükség, 
mert nem a hagyományos módon 
felül , ül a fejen", hanem hátulra fordít- 
va a pántot, a fül mögött helyezkedik 
el. Ez is igen kényelmes viseletet 
biztosít, ám valamivel masszívabban 
fogja a füleket. Hosszú távon ez egy 
kicsit zavart is, és 2-3 óra játék után 
kénytelenek voltunk levenni. Más kér- 
dés, hogy ezek a pántok egy idő után 
igazodnak a fejmérethez. Végül kíván- 
csian vártuk, hogyan teljesít az utolsó- 
nak hagyott Sennheiser, amely első- 
sorban a minőségéről híres. Kisebb 
mérete van ugyan, mint az előzőek- 
nek, ám hangminősége még annál is 
sokkal inkább fület gyönyörködtető. 
Kellemes meglepetés, hogy ugyan- 
olyan kényelmes, mint a nagyobbacs- 
ka versenytársak. Hangminőségben 
mindenképpen az élmezőnyben van a 
helye, sőt alaposan megszorongatja 
az Altec Lansinget is. Ha egy kom- 
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Sennheiser PC 150 


Minőségi darab 


HANGMINŐSÉG 
HORDHATÓSÁG 
MIKROFON 

ÁR 


39/40 
27/30 
20/20 

5/10 


Creative HS-300 


t Alacsony ár 
4 Átlagos minőség 


HANGMINŐSÉG 37/40 
HORDHATÓSÁG 25/30 
MIKROFON 17/20 
ÁR 10/10 


Logitech Precision 


Gaming Headset 


Jól szól 
4 Picit szoros 
HANGMINŐSÉG 
HORDHATÓSÁG 


MIKROFON 
ÁR 


38/40 
26/30 
19/20 
6/10 


hardverteszt 


headsetek tesztje 


GamesStar 


Logitech Extreme PC Gaming Headset 


Könnyű és kicsi 


HANGMINŐSÉG 
HORDHATÓSÁG 
MIKROFON 

ÁR 


39/40 
29/3830 
19/20 

6/10 


Altec Lansing 
AHS-502 


t Remekül szól 
4 Méretes darab 


HANGMINŐSÉG 37/40 
HORDHATÓSÁG 26/30 
MIKROFON 17/20 
ÁR 8/10 


Drága 


t Remekül szól 
4 Lehetne kényelmesebb 


HANGMINŐSÉG 36/40 
HORDHATÓSÁG 26/30 
MIKROFON 17/20 
ÁR 7/10 


pakt, kis méretű, mindenre használha- 
tó fülesre van szükségünk, akkor ezt 
kell választanunk. Garantáltan nem 
fogunk benne csalódni! 


Nem könnyű a választás 
A cikk végére alaposan megváltozott 
a véleményünk a headsetes tesz- 


infőopatika.hu 
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tekről. Nem is olyan rossz játszani 
és zenét hallgatni munka közben €. 
Komolyra fordítva a szót: a bemuta- 
tott fülesek mindegyike jól szerepelt, 
egyikről sem tudunk igazán rosszat 
mondani. Talán a kényelem és tudás 
szempontjából érdemes megközelí- 
teni a témát leginkább, hisz ha már 


pénzt ölünk a szórakozásunkba, 
akkor teljesen nyugodtan tegyük fel 

a fejünkre vadiúj szerzeményünket. 

A , legkönnyebb" kategóriában 

a Logitech Extreme PC Gaming 
Headset győzedelmeskedett, ő vívta 
ki a , Tesztgyőztes" címet is. Ezt tény- 
leg azoknak érdemes megvenni, akik 


a legkönnyebb és legkényelmesebb 
headsetet keresik játékra. Alternatívát 
jelenthet a Sennheiser PC 155-ös, 
amely hasonló tulajdonságokkal bír, 
mint a teszt győztese. Magas árfek- 
vés és profizmus jellemzi, így ő érde- 
melte ki az , Ajánlatunk" címet. 

Mady 
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Szia, na mi a helyzet? 


VARIÁCIÓK EGY TÉMÁRA 


Ed 


z egyik nagy kedvencemben, 
A a CS-ben is van hangalapú 

kommunikációra lehetőség. 
Hisz kevés olyan szkilles játékos 
akad, aki az AK47-et és a chatet 
egyszerre tudná profi mód kezelni. 
Sajnos azonban sok mai játék több- 
sége egyáltalán nem támogatja ezt 
a hasznos lehetőséget. Az ok igen 
egyszerű, a szervereknek épp elég 
kiszolgálni a temérdek játékost, emel- 
lett alig marad szabad kapacitásuk 
a ,hangoskodásra". Úgy döntöttünk 
tehát, hogy bemutatjuk, milyen egyéb 
lehetőségek állnak rendelkezésünkre, 
ha nem szeretnénk porosodni hagyni 
kedvenc headsetünket. 


Először is válasszunk ki egy megfelelő 
headsetet. Lehetőleg ne sima asztali 
mikrofont használjunk, mert a hang- 
szóró és a mikrofon miatt előfordulhat, 
hogy csak zavaró visszhangot fognak 
hallani a többiek. Miután megvan a 
megfelelő headset (véletlenül 

épp az előző oldalon 

találhattok egy tesztet 

0), el kell döntenünk, 

hogy milyen kommu- 

nikációs segédprogra- 

mot fogunk használni. 

Számtalan program 

létezik, talán az egyik 

legismertebb a mostanság 

elterjedő félben lévő Skype. Erre 

nem is térnék ki részletesebben, hisz 
ZeroCool már kivesézte két számmal 
ezelőtt. Remek kis beszélgetős prog- 
ramról van szó, lehet vele konferen- 
ciabeszélgetéseket kezdeményezni, 
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chatelni. Ideális választás lehetne 
multiplayer játékoknál is, ám tiszta 
telefonos minőségű hangátvitele miatt 
viszonylag sokat lefoglal a sávszéles- 
ségből. Bizonyos játékoknál így nem 

is érdemes ezt használni, csupán ha 
1-1,5 Mbit áll rendelkezésünkre. Ha 
átlagos netkapcsolatunk van, kipróbál- 
hatjuk a Team Speaket is, vagy akár 


tegnap lenyomtam a TET 
Monastery-t — 


MEL ÜGY Éz nt 


Talán abban mindenki üssayötéti , hogy a 


TattttNZZETTETTETT ÉS za 
— E 


szi 


legnagyobb móka a a multiplayer játékmód. Nincs . 


is annál j jobb mi 


kell indítanunk a szerverprogramot. 
Nem kell meglepődni, nem egy 
agyonbonyolított grafikus vezérlő- 
panel vár majd minket, csupán egy 
egyszerű konzol jön elő. Elvileg, ha 
nincs valami spéci tűzfal vagy egyéb 
védelmünk, akkor nem lesz semmi 
gondunk, minden probléma nélkül 
fog működni. A képernyőn látható 


.. akció közben is könnyen 
tudunk majd kommunikálni 


a Roger Wilcót. Mi a sokak által még 
ismeretlenek számító Ventrilo hasz- 
nálatát szeretnénk bemutatni, amely 
rövid idő alatt kivívta a hozzáértők 
elismerését. 


Aki még nem beszélgetett játék 
közben a társaival, annak nagyon 
nagy élményben lesz része, ezt 
garantálhatjuk. Sokkal élveze- 
tesebb minden játék, ha a 
csapattagok élőszóban 
tudják megvitatni az 
aktuális taktikát, vagy a 
tegnap esti meccs vég- 
eredményét. A parányi 
Ventrilo kliensprogramot 
minden játékosnak külön 
fel kell telepíteni a gépére. 
Ezek után, akinek a leggyorsabb 
netelérése van, magára kell vállalnia 
a szerver szerepét. Nem nehéz kita- 
lálni, az ő gépe lesz akommuniká- 
ciós szerver, hozzá fog kapcsolódni 
minden egyes játékos. Először is el 


IP-címet kell csupán megjegyeznünk, 
illetve ezt kell később odaadni a többi 
játékosnak is. Természetesen a szer- 
veren egy csomó más hasznos opció 
is fellelhető, amelyeket kedvünkre 
konfigurálhatunk. Ilyen a csatorna 
jelszavas védelme, vagy a ban opció, 
mellyel a túlságosan hangoskodókat 
lehet elnémítani. Ezeket a spéci 
parancsokat egyébként megtalálhat- 
játok a programhoz mellékelt html 
fájlban. 


] ntril 
Miután tehát mindenki megkapta a 
szerver IP-címét, csak el kell indítani 
a Ventrilót. Először is készítsük el 
személyes profilunkat. Ez elég hasz- 
nos lehet, főleg, ha több csapattal 
is együtt szoktunk játszani. A profil 
elkészítése után a szerver fülre kell 
kattintanunk. Itt be kell írnunk az 
előbb említett szerver IP-címét, és ha 
van, akkor értelemszerűen a jelszót 
is. Ezek után pedig már kapcsolódha- 
tunk is a csatornához. 


KZ 


vagy éppen 


Mielőtt azonban ténylegesen csatla- 
koznánk, célszerű a beállításokban 
elmerülni. Elsősorban a headsetünket 
érdemes finomhangolni, ugyanis az 
alapbeállítás sok esetben túl halk. 

Itt tudjuk beállítani a Push-To-Talk 
gombot is. Ennek a gombnak a 
lenyomásával tudunk majd beszélni. 
Érdemes a középső egérgombra 
vagy a görgőre konfigurálni, így még 
akció közben is könnyen tudunk majd 
kommunikálni. 

Azt hiszem, ezek voltak a legfonto- 
sabb tudnivalók a Ventrilóról, most 
már mindenki élvezheti a ,hangos" 
játékot. Végezetül elárulom, hogy jó 
szokásunkhoz híven a CD és DVD 
mellékletünkön egyaránt megtalálható 
a Skype és a Ventrilo (szerver, kliens) 
program is. Jó szórakozást hozzá! 
Mady 
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Küldj SMS-t és nyerj! 


Ebben a hónapban egy 17" TFT monitort! 


FUNKCIÓK: KÉRDÉS: 

MH 17" TFT Aktív Mátrix Képernyő Mekkora a kijelző maximális 
B SXGA 1280 x 1024-es felbontás felbontása? 

B Swift 16ms válaszidő 

u Kemény borítás, a csillogást és GS A - 1280x1024 


fényvisszaverést megakadályozó, GS B - 1600x1800 
valamint pormentességet garantáló EKESIezestíeleoolo 
eljárásoknak köszönhetően a moni- 
tor állapotba mindig tökéletes. 


Küldd el a megoldást 

(GS A, GS B, vagy GS C) 

a 06-90-633-311-es telefonszámra, 
és nyerd meg a 17" TFT monitort! 


Az SMS elküldésének határideje: 
2005. május 12. 

(Az SMS díja 240 Ft - áfa. Mindhárom 
mobilszolgáltató hálózatáról elérhető!) 


SMS rendszer szolgáltató: D.C. Lax Cím: 1077 Budapest, FO R éa MI AX 


kommunikáció Más [a.TA. 
Wesselényi u. 23 he —t 


A e-mail: smsÖlax.hu 
G St telefon: 06-1-264-2443 Telefon: 06-1-342-6701 
ame ar Fax: 06-1-342-4784 www.for-max.hu 


smsindd 3 6 2005.04.01. 12:06:02 


MÉLYVÍZ 


SZEBBEK, ÉLESEBBEK, GYORSABBAK 


GRAFIKUS KÁRTYÁK 


2005-BEN 


A 2005-ös esztendő erős év lesz látvány szempontjából a számítástechnikában: az ATI 
továbbfejleszti a Radeon-vonalat és a Shader 3.0-át, a PCI Expressnél valódi áttörés következik be, 
valamint a félgigás memóriával csomagolt videokártyák is elterjednek. 


igencsak gyorsak i: 

összekapcsolása is fejlesztés alatt áll. Ugyanakkor az 
ATI még dolgozik a saját megoldásán - két Radeon 
összekapcsolásán. 


HIGH DINAMIC RANGE 
A High Dinamic Range Rendering (röviden: 


HDR) 2005-ben már megszépíti a játékok 
világát reális fényeffektusokkal. A Far Cry 1.3-as patch 
segítségével mindez már valósággá vált, a Splinter Cell 
3 és az Elder Scrolls 4: Oblivion is rövidesen követi 
a sorban. A High Dinamic Range Rendering a legna- 
gyobb grafikai előrelépés a DirectX 9 óta! 


PCI EXPRESS 
2005-ben a PCI Express technológia immár 


véglegesen beköltözik számítógépeinkbe 
- aki új rendszert vásárol, az már biztosan az újabb, 
nagyobb teljesítményű alkatrészekben gondolkodik. 
Kellően kiérlelt, megbízható játékplatformok már most 
is vannak Athlon 64, illetve Pentium 4 alá. A lassanként 
elavuló AGP-csatlakozó legkésőbb 2006-ra levonul a 
színről. 


SHADER MODEL 3.0 
Régóta vitathatatlan tény, hogy a Shader 


Model 3.0 ebben az évben már kötelező lesz 
minden olyan játékban, amelyik nagyot akar alakítani 
látvány terén. A GeForce 6-os széria már tudja, a 
Radeon sorozatban csak a következő generáció lesz 
képes rá. 


512 MB MEMÓRIA 
A részletes, nagy felbontású textúrák csak 


úgy zabálják a memóriát. Gondoljunk csak a 
Doom 3-ra, amely maximális részletességnél több mint 
500 mega memóriát igényelt (holott akkor még nem is 
létezett ilyen kártya). 2005-ben már természetes lesz, 
hogy a grafikus kártyák 512 MB memóriával jelennek 
meg - sokaknál itt fog először bekövetkezni az az álla- 
pot, mikor ugyanannyi memóriája lesz a rendszernek, 
mint a videokártyának (vagy egy giga alaplapi Ram lesz 
az alap... - ender). 2006-ban pedig várhatóan már az 1 
gigabájtos grafikus vezérlők sem lesznek ritkák (John 
Carmack meg ugrál majd örömében 0). 


DÚPIFAISÉHIVIÁRTAZÁTÉN ÁLIS 


Az ATI és NVIDIA közötti teljesítményháború ezúttal 
egy olyan állomásához érkezett, amit már ismerünk 
a megboldogult 3Dfx korából. Az NVIDIA-féle SLI- 
megoldás ráadásul a legfrissebb driverekkel már 
tökéletesen működik, és igen gyors. A Gigabyte- 
féle 3D1, amely két GeForce 6600GT-t foglal 
magában, még csak a kezdete ennek a példátlan 
versenynek: az NVIDIA ugyanis szép csöndben fej- 
leszti a technológiát, és a legújabb Forceware driver 
már négy chip kezelésére lesz képes, 
amit két kártyára osztanak el. Eközben 
azért az ATI sem ül ölbe tett kezekkel, 
hanem kifejleszti a saját duplázó vari- 


ánsát, amelyet ,AMR" névre keresztelt, és állítólag 
kompatibilis lesz a NVIDIA SLI, nForce 4-es alaplapi 
chipkészletével. Azt azonban hozzá kell tenni, hogy 
az ATI-féle megoldás még nem tökéletes, de a ter- 
vek szerint még ebben a félévben megjelenik. 


ÖSSZEFOGLALÓ Duplázott, illetve négyszerezett chipcsomagok 
jelennek meg 2005-ben az SLI-technológia segítségével, mind 
az ATI-tól, mind az NVIDIA-tól, azonban kicsi rá az esély, hogy 
széles körben teret hódítsanak. Ahhoz ugyanis túlontúl drágák, 
és nem mellékesen rengeteg áramot is fogyasztanak. 


Teljesítnény-árhullám a játékokban: az NVIDIA felvértezi 


magát - a közeljövő driverei már két kártyát, két-két 
processzorral tudnak kezelni (fotómontázs). 


HIGHIDINAÁMICIRANGE 


A High Dinamic Range Rendering legalább 2006-ig 
a legnagyobb grafikai fejlesztés a PC-s játékoknál. A 
Far Cry az 1.3-as patch birtokában már támogatja is 
a GeForce 6-os kártyáknál, aminek az eredménye a 
fény hihetetlenül látványos szimulációja. A következő 
Unreal motor is a különösen fényes objektumkon- 
túrokkal vakít el minket. A finom különbségek a 
világosság terén, illetve az emberi szem fényviszo- 
nyokhoz való alkalmazkodásának szimulálása egyre 
valószerűbbé teszi a játékokat. Egyetlen hátulütő: 

a hagyományos monitorokkal szemben, a jelenlegi 
TFT-monitorok nem tudják megjeleníteni a teljes szín- 
skálát — egy-két évet kell várnunk arra, amíg a meg- 
felelő HDR-laposképernyők megjelennek a piacon. 


ÖSSZEFOGLALÓ A High Dinamic Range Rendering a közeljövő 
legnagyobb előrelépése. A DirectX 9 óta semmilyen 3D-s grafi- 
kus technológia nem jelentett ekkora fejlődést, mint a realiszti- 
kus fény megjelenítése. 


Annak ellenére, hogy a fényviszonyok nagyon élénkek, a 
High Dinamic Range Rendering segítségével a legapróbb 
színátmenetek is észrevehetőek a sötétebb sarkokban 


3D-S KÁRTYÁK TRENDJE 


Még több high-end 

Annak ellenére, hogy áruk meglehetősen borsos, 
a drága high-end kártyák részaránya egyre bővül 
a teljes piacon. Míg 2003-ban még csak az össze- 
sen eladott 3D-s kártyák 3 százaléka volt 130 ezer 
forintnál drágább, addig ez az arány 2004-re már 
12 százalékra nőtt! 


XGI, Shader Model 3.0-val 

Az XGI az új, XG50-es processzorral rendelkező, 
Shader Model 3.0-s grafikus kártya sorozatát 2005 
második félévére tolja. A tajvani chipfejlesztő a 
CeBIT-en egyelőre csak a gyorsabb Volari kártyá- 
kat mutatta be (XG45/XG47). 
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SZE MEVIÓRIN 


A játékprogramok videomemória-étvágya egyre 
nagyobb: már a Doom 3 sem elégedett meg leg- 
nagyobb részletességnél a szokásos 256 megával, 
és az újdonságok hasonlóan 512-vel érzik csak 

jól magukat. Az NVIDIA átdolgozott GeForce 
6-osa már várhatóan májusban megjelenik (512 
megával), emellett az ATI is minden kétséget kizá- 
róan ugyanennyivel fogja felszerelni az új, R520-as 
chipsorozatát. 


A Doom 3, Ultra High Ouality módban több mint 500 
megabájt textúramemóriát igényel 


ÖSSZEFOGLALÓ Drága, de elkerülhetetlen: a játékok egyre több 
és több memóriát igényelnek, emiatt 2005-ben már a félgigás 
grafikus kártyák kerülnek előtérbe. 


SHADERIVIODEL 


extra 5 orafikus kártyák 2005-ben 


SEHADERÍVIODELSS OJÁJÁTÉKOKBAN 


A Splinter Cell 3 teljes látványorgiája: balra Snader Model 3.0-val, a plasztikus Parallax Mappinggel (jobb kör) és HDR- 
fényeffektusokkal (bal kör) Jobbra: az unalmas Shader 1.1-es mód, Parallax Mapping (jobb kör) és HDR nélkül (bal oldali kiemelés) 


2005-ben az ATI is felszáll a Snader Model 3.0-s 
gyorsvonatra. A következő, R520 kódnevű Radeon 
processzorokat valamikor májusban már meglát- 
hatjuk. Az NVIDIA-féle GeForce 6-os széria már 
most támogatja ezt a továbbfejlesztett technológiát. 
Mindebből először a játékfejlesztők profitálnak, de 
látvány terén is óriási lehetőségek vannak a Shader 
Model 3.0-ban: elég csak pár pillantást vetnünk a 
Splinter Cell 3-ra, hogy milyen, amikor Shader 3.0 
módban, High Dinamic Range Renderinggel és 
Parallax Mappinggel fut. Ez utóbbi kiváló plasztikus 


A valódi világot elképzelhetetlenül nehéz kiszámolni. 
A természet megcsinálja - ráadásul valós időben! 
Azonban hozzá kell tennünk, hogy ehhez felhasználja 
az univerzum összes atomját. 
Nekünk ezt kevesebből kell megoldanunk. 
David Kirk, az NVIDIA tudományos vezetője 


NíiSpeed és Madden a jövőben: ezekkel a render-tanulmányokkalmutatja be az EA, mire is számíthatunk a következő generációnál 


Bár ez a technológia még messze a jövőben tanyá- 
zik, az EA által bemutatott képek mégis egy kis bete- 
kintést adnak, hogy miképp is fognak kinézni a jövő 
játékai, Xbox 2-n és Playstation 3-on. Természetesen 
PC-n is legalább ilyen minőségre számíthatunk. 


Csökkenő méretű 

gyártási folyamatok 

Júniusban a tajvani beszállító, a TSMC procesz- 
szorgyártó üzemeit teljesen át akarja állítani a 
modern, 90 nanométeres szabványra. Mindez 
összefügg azzal, hogy a legújabb Radeon és 
GeForce kártyák májusban fognak megjelenni. 
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ÖSSZEFOGLALÓ A Shader Model 4.0 megjelenésével már a 
következő lépésnél járunk, ami jó eséllyel már 2005 végén, 
2006 elején bekövetkezik! Persze, mire a játékok is kihasználják 
az új technológiát, még sokkal több idő telik el. 


Emellett az XGI Shader 3.0-s grafikus chipjeit is 
már ezzel az új, olcsóbb technológiával gyárt- 
ják. 


Raytracing a játékokban 
Mégiscsak elérkezett a pillanat: a Raytracing 
speciális effektusok utat találnak a 3D-s játé- 


felületstruktúrák megjelenítésére. Amennyiben össze- 
hasonlítjuk a régebbi Bump Mappinggel, a Parallax 
Mapping láttán szinte tényleg úgy érezzük, hogy a 
megjelenített felületek kiemelkednek a térben. 


ÖSSZEFOGLALÓ A Shader Model 3.0, 2005-ben minden, csúcs 
látvánnyal rendelkező játéknál alapkövetelmény lesz, a Far Cry 
és a Splinter Cell 3 még épp csak a hírnök szerepét látják el. De 
legkésőbb 2006-ban már olyan játékokat vehetünk a kezünkbe, 
amelyek már mindent kihoznak az új technológiából — pl. olyas- 
miket, mint amiket az Epic nemrég látott Unreal Engine 3-jában 
csodálhattunk meg. 


EŐRETOR 
ANPCIIEEXPRESS 


Ez az év a PCI Express diadalmenete lesz. A leg- 
újabb grafikus kártyák először jelennek meg PCI 
Express megoldással, és csak később AGP-vel. 
Még ha nincs is lehetőség teljesítnény-összeha- 
hiszen egyre ritkább lesz az AGP-csatlakozóval is 
felszerelt változat. Az AGP-rendszerek előrelátha- 
tóan még két grafikuskártya-generációt élnek túl, 
utána azonban végleg eltűnnek. 

ZeroCool 


ÖSSZEFOGLALÓ Aki 2005-ben grafikus kártyát és alaplapot 
vesz, már PCI Express-szel indítson. Az új csatoló tovább marad 
, friss", rendelkezik az SLI-lehetőséggel, és feleslegessé teszi 
sok 3D-s kártyánál a plusz áramcsatlakozót. 


A fejlettebb PCI Express kártyacsatlakozó leváltja az AGP- 
t, és ebben az évben már grafikuskártya-standarddá válik 642 


kok világába. Az első, általunk ismert játék- 
fejlesztő a Lionhead, aki már dolgozik azon, 
miképp lehetne a technológiát a legfrissebb 
hardvereken alkalmazni. John Carmack szintén 
tanulmányozza a Raytracinget, de a következő 
motorjukat még nem tervezi ezzel a megoldás- 
sal felvértezni. 
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MÉLYVÍZ 


ÚT A JÖVŐBE 


VV/VAYFINDEBRB 


Nem is oly régen, egészen pontosan 2004 decemberében indult útjára hazánkban az úgynevezett 
mobil navigációs szolgáltatás. Akkor még voltak gondjai, és kifejezetten csak egy készülékkel dol- 
gozott össze. Mostanra azonban már sokat fejlődött, és egyre több ember számára kerül elérhető 


közelségbe. 


e lássuk csak pontosan, 
D miről is van szó. A Wayfinder 

Systems szolgáltatása 
lehetővé teszi, hogy bizonyos, fejlett 
okostelefonokra műholdas navigációs 
rendszert telepítsünk. Tény, hogy ettől 
még nem oldódik meg minden prob- 
lémánk, de, hogy könnyebben fogunk 
eligazodni a világ egyes országaiban, 
az egyszer biztos. Várjunk csak egy 
pillanatra... ezt az izét csak külföldön 
lehet használni? Nem! Ez a legszebb 
benne. Hazánkban is tökéletesen 
működik a rendszer, gyakorlatilag 
utca-házszám pontossággal áll a fel- 
használók rendelkezésére. A kezelése 
egyszerű, számos okos tulajdonság- 
gal bír, és bizony nagyon hasznos 
lehet mindannyiunk számára. 


Első, második és harma- 
dik lépés 

Mint már kitértünk rá, legelőször 
szükség lesz egy olyan mobilra, 
amelyre fel tudjuk telepíteni a progra- 
mot. Kezdetben igen szegényes volt a 
lista, mindösszesen a Sony Ericsson- 
féle P910i készülékre ment rá. Az 
elmúlt hónapokban szépen bővült a 
támogatott megoldások listája (5 per- 
sze folyamatosan gyarapszik). Lássuk 
csak: Nokia 3650/3660/6600/7610/7- 
650/N-Gage/N-Gage OD, Motorola 
A920/A925, Sendo X Siemens SX 1, 
Sony Ericsson P800/P900. Miért is 
kell ezek egyike? Lássuk be, hogy 
egy útvonaltervező, megjelenítő 
szolgáltatás igen hardverigényes, 
nem is beszélve arról, hogy a mobil 
operációs rendszerének is keményen 
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bele kell avatkoznia a történésekbe. 
A , jobb" telefonok többsége Symbian 
operációs rendszerre épül, amely 
nagyon sok hasznos dolgot enged, 
és legalább ennyi újdonságra és 
fejlesztésre ad lehetőséget. Nos, ha 
ezek egyikével rendelkezünk, nagy 
gond már nem lehet, tény, hogy minél 
nagyobb a kijelző, annál jobban lát- 
hatjuk a térképet. 

Irány a bolt, és szerezzük be magát 

a szoftvert. Namármost a csoma- 


ban véve nem sok adatmozgást ered- 
ményez, ettől nem kell tartani. Persze 
mondjuk, ha napjában 10-15-ször is 
használjuk, lehet, hogy meglepődünk 
majd a számlát látva 0. 

Ha egyszer , bent vagyunk", szinte 
bármit megtehetünk. Eljuthatunk 
bármely címre, cégnév, étterem, vagy 
sok más hely alapján is kereshetünk 
az adatbázisban - ezt egyébként 
évente négyszer mindenképpen 
frissíti az üzemeltető cég, ha indo- 


Ha kezünkben van ez a kis megoldás, 
nem tudunk eltévedni 


golás alap kiszerelésben úgy néz 

ki, hogy: megkapjuk ugyebár a 
Wayfinder MobileNavigator szoftvert, 
a Bluetooth GPS-vevőt, mobiltartót 
gépkocsihoz, MMC-kártyát a prog- 
rammal, 14 nap korlátlan navigációt 
itthon és 12 hónap MyWayfinder.com 
hozzáférést. Tegyük fel, hogy már van 
GPS-vevőd, akkor választhatsz másik 
csomagot, lényegesen alacsonyabb 
áron. Feltelepítés és üzembe helyezés 
után csak arra kell figyelnünk, hogy 
ne akarjunk minden másodpercben 
változtatni az útvonalon, és még csak 
véletlenül se engedjük a rendszer- 
nek, hogy automatikusan keressen 
optimálisabb utat. Az előfizetési 

díj mellett fizetnünk kell a mobil- 
szolgáltatónak is, mivel a GPRS-es 
internetkapcsolatban maga az adat- 
forgalom generálása a drága. Egy 
útvonaltervezés/térkép lekérés alapjá- 


kolt, akkor erre gyakrabban is sort 
kerítenek. 


Előnyök és nehézségek 
Fájó, de sajnos be kell látnunk, hogy 
a szolgáltatás díjszabása még nem 
egészen professzionális. Nem igazán 
jelenthetjük ki, hogy szimpla szórako- 
zásból mindenkinek elő lehet rá fizet- 
ni. Éves szinten több tízezer forintot 
is rá lehet költeni, persze ez erősen 
függ a használt gyakoriságától. 
Felvetődhet a kérdés, hogy csak 
autóban, vagy gyalog is használhat- 
juk-e. A szoftver három üzemmódban 
is működik: gépkocsi, taxi és gyalo- 
gos változat. Ez utóbbi azért nagyon 
hasznos, mert az útvonaltervezés 
során a szoftver figyelembe veszi a 
különféle közlekedési szabályokat. 
Ezek egy részét, például az egyirányú 
utcákat, gyalogosan nem kell figye- 


Sony ErSBON 


lembe venni, és ezt szerencsére a 
program is kiválóan tudja. 

Abban mindenképpen biztosak 
lehetünk, ha kezünkben van ez a kis 
megoldás, nem tudunk eltévedni. 
5-10 méteres pontossággal képes 
megmondani, merre vagyunk, és ami 
a legjobb: február elejétől már egy 
kis kiegészítés is letölthető hozzá, 
melynek segítségével ékes anyanyel- 
vünkön szól hozzánk a szoftver. 
ZeroCool 


Nyilván sokan azt gondolják, hogy 
semmi értelme egy ilyen dolognak. 
Nos, nekik ellent kell mondjunk, 
mert bár tényleg kicsit költséges 
szórakozás, mindenképpen hasz- 
nos. De, ha mégse hiszel nekünk, 
látogass el a www.wayfinder.com 
oldalra, és töltsd le a kipróbálható 
verzióját. Higgy a saját szemednek, 
és kész O! 
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. KNK L ( I 6 NK HINNEK 
Polifónikus csengések / GSP xxxx—1785 Eg (5) £3 ! Audio csengések/ GSA xxxx-1785 —IOIx] 


írerem 10141 EE Állatok zeét Good morning 3014 
Anő 10175 . Madár 3009 Have a nice day 3029 
10176 Macsak 3004 Have a nica day (mala machine)... 3015 


Kahas 


Tücsök 
Tehén 3012 Meetng 3017 
Kutya 


Ló 
Bírka 


Riasztó 


Audi R8 3109 Ready 3032 
Audi $1 3110 Ready 3021 
Biciá csengő 3078 Screaming 3055 
BMW M3 311 Shut down 3033 
BMW MS 3112 Shut down 3022 
BMW 23 3113 Sneezng 3044 
Boat horn 3079 Snelchng 3039 
Bugatti 3r4 Snoring 3045 
Citroen Xara WRC 3093 Szat 3038 
Ford Focus WRC 3096 Tarzán 3100 
Formulat (v1) 3089 A up 3036 
Honda 52000 3115 Wake up 3025 
ater Forell Füty 3043 
Hyundai Accont WRC 3097 Voting 3052 


Mitsubishi Lancet Evó VI 


1098 uke a Prayer... 1081 I Want To Hold Your Hand... 1084 
10149 Lovo Mo, Thrill Mo, Kiss MotO1r73  LetltBa.... - 1085 
—— 1100 KÁNAI 2 3. § Mechelte. 1087 


JAVA 1! ta például az "A maszk nat játékot szeretnéd detölsem, küldd el SMS-ben a 
er a 06-90-629000 számra (Az SMS ára 799 Fi — ÁFA) Ne felejis el szóközt ra 
Aa. játék száma közét Kiküldünk égy válaszüzemetet, wmelyben a letültés menüpoa- 
a játékos letöltheted a motilodra. A szolgáltatás mindhárom moóbálhálóztról " glérhetős: Ak- 
ozzátérés szükséges! Információs vonal: Digitamia (átL 06-1-I28.5063 (normál díjaú hívás 


ALÓ. CSERGOMANYIOT a kinvikzzó wirtazzákza tundag lgtálszat. Sony tzssson KINN Pn, FON KW TIM 
TM, TO, T640 TAK ZS0 Z4OM ZVNNŐ Nykia INN, IJON, KEN, Mádl 340 ELM áédl 640, OKIN, GAIN 
Mólk TION N4sge  uada VIN VSZS. Vén MPXMN Samazzg AM CVON DAN KIM 
SA MOM TIM VIN XION XA MAO San CW CEL MUWA 935. SI53 SX 
sébez küldd az GSA skót da 4 választ dal kódját szóközzel dyálaszítva 4 IT8S-tn azás 
rat (pi. ÚSA MON) Válasz SMS-ben kapsz egy WAP Uzmetat tudun rikszuova letöltse 4 esengítveanyyai 
Az SMS ám 400! ATA. Aktív WAP keszzkítnés szillságen Oggitazáz Mi Ügyűőiszságábati (6-t.12$-Sú4g 


mokfutás ... 


1gan nagyváros rohanásban találod magad A utód 


dal a kehvtő kegrénidetb idő keid a célba ptnod 

Rendórastók csdaroznak. előlbk mesedülnöi kell 
kódt G$J 510 

NokiaN-Gage 450 79650 5140 6230 3100 350 

ISTÚ( $100 6100 6220 6610 6650 6400 6410 6420 

72 290 IIA 1600 64440 76110 

Motocola-C3RS -EI98 -ESSU -V2IO VON .VS2S 

VO 

ScayErxsscok Jé 


Nokia 100 3100 1300 310 35854 1395 5100 6100 
6200 6220 4610 4KÚ0 TI10 7250 72500 MIO 63144 
tólü NokiaNagz 3650 9650 

Sony Ercssoe?P300 

$ianes -M$5 -MCE0 -MTSO -$55 -S1.55 -SLIK 


kódt GSJ 76 


hő atta for Titen 


EI badja-e bánktazz Funa szivér tmásodazor 
ís Stwek? Vajon képes vágy-z arra, hogy 


SAMSI votre ONT I 250 7250 760 ZO 6610 4650 ót az irgalmas játék sorás minden kihívásnak 
ST60 $ G-EXO0 . TM. 109 "7650 7610) Nok; ag megfelelj? Shrek előtt egy katazndes út áll. Az 
VIN va SL ES Megara -GX12 j út hosszú és fárasztó, és Sareknek számtakas 
ST eV JON V $34 une T729 C3 S -GxIs GXI0 Pp akadályai kel megkézndenie. hogy ciére szíve 
z ) 4 62 ) y 


választonját. Meg tud-e kézndeni Steck azukkal 
az akadályokkal és kötváscákal, melyek az ttoti 
ektoz állnak? 

kód: GSJ 10015 
Nokia3510L Notiatóld, Nokiasásb, Naksséólü, Nokia7TJ Nokia76 4. 
Nokia7650, NcdiaN- Gage, NakiaN-CGagot)0, Mermaidb Love S30, 544 540 
Yoga sólt, st0 10013 G 
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A jövőnéző e havíiszá 

több híre is sivatadtákkk 
idegen bolygókhoz 

lódik: az érdekesség az 
mindegyik másképp, ám 
mégis egy közös témát, az 
emberiség Marsra utazását 
érinti mindhárom hír. S hogy 
valami másról is szó essék, 
a Föld múltjába is elutazunk, 
hogy megtudjuk, hogyan is 
beszélhettek a neandervölgyi 
emberek. 
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A Föld legkihaltabb területeinek egyi- 
ke az Atacama-sivatag. A hihetetlen 
szárazságban szinte lehetetlen meg- 
telepednie az életnek, a Carnegie 
Melon egyetem Zoe nevű robotja 
mégis talált életet itt: különböző 
zuzmókat és baktériumokat fedezett 
fel az automatikusan működő gép. 
Érdekes, hogy a tengerparti, kicsit 
nedvesebb helyszín mellett a közép- 
ső, legszárazabb részeken talált élő- 
lényeket Zoe. Olyan speciális életet 
észlelő műszerekkel van felszerelve, 
amely a milliméteres létformákat 

is felfedezi azok fluoreszcens visz- 
szaverődéseiről. Ez a készülék a 
robot alján található, és klorofil alapú 
életre , vadászik". A tudósok szerint 
jelenleg ez az egyetlen módszer arra, 
hogy mind apró, mind már nagyob- 


Nemrégiben ért földet a Nasa Genesis 
nevű űrjárműve, amelyen rosszul tele- 
pített szenzorok miatt nem nyíltak ki 
az ejtőernyők, így a jármű belefúródott 
Utah sivatagos talajába. Az ütközés 
mintegy 305 km/h sebességgel történt 
a szonda irányítóinak szeme láttára. 

A nagyon fontos űrmissziót folytató 
eszköz gyűjtőtartálya az ütközéskor 
szétnyílt, tartalma levegővel kevere- 
dett: a Genesis kettétört, a gyűjtőpa- 
nelek több mint 10 000 apró darabra 
törtek, és szétszóródtak, majd min- 
den összekeveredett a sivatag porá- 
val és homokjával. A tragédia után a 
csapat egyből nekiállt, hogy minden 
apró darabkát összeszedjen: ilyen 
szempontból ez a sivatagi , leszállás" 
szerencsés volt. 

A team hat hónap alatt egészen pon- 
tosan 9338 darabot gyűjtött össze a 
szondából. A napszél részecskéket 
gyűjtő panelek közül 271 teljesen, 


bacska, kolóniákba szerveződő élet- 
formákat megtaláljanak. 

Maga a kocsi napenergiával műkö- 
dik, míg a rover által nyújtott árnyék- 
ban képes a detektor működni. Mivel 
a napfény még így is zavarhatja a 
kamerát, így minden mintavételnél 
villantanak egyet vele: olyankor vesz 
fel a kamera is. 

A rover (kocsi) irányítását és ellen- 
őrzését Pittsburghből végezték, 
miközben a tudósok a sivatagban 
jártak a rover mögött, hogy ellen- 
őrizzék a munkáját. Hogy miért is 
érdekes ez a kísérlet? Mert jövőre 
50 kilométert tesz majd meg a kocsi 
a sivatagban (s mindezt önállóan), 
miközben előkészítik a technológiát 
egy sokkal távolabbi célpont, a Mars 
meghódítására. 


30 félig, míg 199 részeiben a helyén 
maradt, így a kutatás alatt begyűjtött 
részecskék egy hányadát elemezni 
lehetett: hiszen érintetlenül benne 
maradtak a napszél-részecskék 
ezekben a kis , tartókban". Egyelőre 
még nem lehet tudni, mennyi ideig 
fog tartani, amíg publikálnak tudomá- 
nyos eredményeket, de az tény, hogy 
valamilyen szinten így is hasznosnak 
mondható a misszió: megmenthetőek 
a tudományos eredmények a korsze- 
rű technológia és az emberi kitartás 
segítségével. 
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Bármennyire is rohanna az emberiség, ahogy 
megszoktuk, a Mars meghódításához először 
bolygókísérőnket, a Holdat kell kolonizálnunk. 

Itt szerezhetünk olyan tapasztalatokat, amelyek 
segítségével a Marson is könnyen , megélhetünk". 


Sok hasonlóság van a két planéta 
között: mindkettőn nagyon hideg van, 
mindkettőn jócskán alacsonyabb a 
gravitáció, és mindkettőt egy regolit 
nevű, nagyon finom por borítja. 
Mindkét bolygón vannak olyan 
területek, ahol a regolit , mélysége" 
több mint 10 méter. Ezzel máris egy 
nagyon fontos problémához jutunk, 
ugyanis ilyen finom porban mechani- 
kai eszközöket működtetni elég nagy 
kihívást jelent. 


Az idegen világokon az emberiségnek 
hozzá kell majd szoknia, hogy minden 
más, például a por is. A földi port 
mindnyájan ismeritek, ezzel szemben 
a marsi vagy holdi por olyan, mintha 
üveg- vagy koralltörmelék lenne: a 
porszemek élesek, és szinte egymás- 
ba kapaszkodnak. Az Apollo 17 Hold- 
missziója folyamán ez az űrruhák 
fontos pontjain gondokat is okozott, 
főleg a záródásoknál. A napfényes 
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területeken a por térdmagasságban 
lebegett, sőt néha fejmagasságban 
is, mert elektrosztatikusan feltöltődött 
a nap ultraibolya sugárzása által. Ha 
ez a por bekerülne az űrhajósok élet- 
terébe, kemény irritációs problémákat 
okozhatna. 

A Marson hasonló por van, viszont 
ott van légkör is, amelyben apró for- 
gószelek hordják ezt, akár 150 km/h 
sebességgel is, így elektronikus töl- 
tése van, odarakódik a napelemekre, 
ezzel eltömítve az energia útját, illetve 
csökkentve egy lehetséges expedíció 
esélyeit. 

Emiatt a NASA támogat egy olyan 
kutatást, amelynek Project Dust a 
neve, és a lényege, hogy olyan esz- 
közöket és lehetőségeket találjanak, 
amelyek segítségével a robotikus 

és mechanikus eszközök nem szen- 
vednek károsodást a porban. Ezek 
közül az egyik lehetőség egy vékony 
filmréteg használata, amely visszaveri 
a sok apró részecskét. 


Az ilyen expedíciók másik hatalmas 
problémája a levegő, a víz és a haj- 
tóanyag hiánya. A Földről lehetetlen 
megszervezni az utánpótlást, így 
helyben kell ezeket az alapvető erő- 
forrásokat biztosítani. Így a Marson az 
űrhajósoknak majd olyan anyagokat 
kell bányászniuk, amelyből oxigént 

és vizet lehet nyerni, illetve olyanokat, 
amelyből hajtóanyagot lehet előállítani 
a hazatéréshez. Mivel a tudósok szerint 
a Hold is rendelkezik fagyott vízkészle- 
tekkel, így ezen a planétán lehet majd 
a módszereket gyakorolni és tökélete- 
síteni. A Hold északi és déli pólusán, a 


jövőnéző 


nap által sosem sütött kráterek mélyén 
található olyan jég, amely ilyen célokból 
felhasználható lehet. A Marson egyelő- 
re indirektek a bizonyítékok, amelyek 
azt mutatják, hogy a két saroktól egé- 
szen az egyenlítőig húzódhat felszín 
alatti jégmező. Amennyiben a jeget 

ki lehetne termelni, és hidrogénre és 
oxigénre bontani, úgy mind inni-, mind 
lélegeznivaló lenne, sőt a hajtóanyag 

is létrehozható. S, hogy miért is jobb 

a Hold, mint a Mars? Mert a Hold 2-3 
napi útra van, míg a Mars 6 hónapnyira. 
Így a tökéletesített túlélési technikákat 
ki lehet dolgozni, mielőtt az emberiség 
valóban hosszú útra indulna... 
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VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Üdvözlet! Újra frissítettük a vásárlási tanácsadó oldalait, hogy aktuális képet kaphass a legtöbb 
hardver kategória áráról. Mivel többen kérdeztétek levélben, újra elmondjuk: nem hiretelen változott 
mindennek az ára, csak az előző hónaptól kezdve mindenhova bruttó árakat írunk! 


3D-s kártya 50 000 Ft alatt 


éz 
kö 
mú 


3D-s kártya 50 000 Ft fölött 


Connect 3D Ati Radeon 9600 XT 8696 
HIS Radeon 9550 8296 

Inno 3D GeForce 6200 PCX 7796 

Ártipp . HIS Radeon 9550 8296 


38 750 Ft 
28750 Ft 
28750 Ft 
28750 Ft 


2004. 08. 
2004. 09. 
2005. 02. 
2004. 09. 


MSI GeForce NXG600GT 
KEEVE ús Excalibur X800 XT 

Sapphire Toxic X800 Pro 

Ártipp , Inno3D 6800 GT 256 MB 


2005. 02. 
2004. 11. 
2004. 11. 
2004. 12. 


8796 
8496 
8296 
8296 


53 490 Ft 
122 500 Ft 
116 250 Ft 
93 750 Ft 


Intel alaplap (Socket 478) 


MSI 848P Neo-V 8396 
Abit IS7-V2 8296 
Epox 4PLAI 8196 
Ártipp . Abit I57-V2 8296 


17 500 Ft 
19375 Ft 
19375 Ft 
19.375 Ft 


2004. 08. 
2004. 08. 
2004. 08. 
2004. 08. 


AMD alaplap (Socket A) 


Soltek SL-75FRN2-RL 
KN si K7N2G 
Aopen AK79G Max 
Ártipp . Chaintech 7VJL Deluxe 


2003. 07. 
2003. 07. 
2003. 07. 
2003. 07. 


8996 
8996 
8890 
8796 


22 500 Ft 
21875 Ft 
24375 Ft 
21250 Ft 


KEP P4 3.0 GHz FSB8B00 8 
KEP P4 2.4 GHz FSB8B00 g 
Celeron 2.8 Ghz k 

Ártipp . Celeron 2.4 Ghz É 


intel processzor hűtő 


41.250 Ft 
28750 Ft 
21000 Ft 
16 875 Ft 


2005. 01. 
Belső teszt 
2005. 01. 
Belső teszt 


AMD processzor 


KEEYE AMD Athlon 64 3200-- 
KEFE AMD Athlon XP 2800-- 
AMD Athlon 64 2800-- 

Ártipp , AMD Athlon XP 2400-- 


- 42500Ft 2005. 01. 
- 22500Ft Belső teszt 
- 30000Ft 2005. 01. 
- 16250Ft Belső teszt 


AMD processzor hűtő 


Thermaltake A1480 - 
GlacialTech Igloo 4320 - 
COOLINK Cool403 - 
Ártipp . Spire EasyStream III - 


Hangkártya 


Sound Blaster Audigy 2 6.1 9696 
TerraTec Aureon 7.1 Space 9390 

KEKE souna Blaster Audigy Player 8996 
Ártipp . Philips Dynamic Edge 5.1 8790 


4375 Ft 
48375 Ft 
2500 Ft 
3 125 Ft 


36 250 Ft 
30 625 Ft 
11250Ft 
11250 Ft 


Belső teszt 
Belső teszt 
Belső teszt 
Belső teszt 


2003. 03. 
Belső teszt 
2002. 08. 
Belső teszt 


GlacialTech Silent Breeze III 

Cooler Master Vortex Dream 7 

Spire 58057B3 Racksper II 
Ártipp , GLOBALWIN WBK68 


Merevlemez 
KEPFYE Waxtor 250 GB 7200 rpm 


Maxtor 200 GB 7200 rpm 
Samsung 120 GB 


Ártipp . Western Digital 80 GB 7200 rom a 


- 5625 Ft 
- 5625 Ft 
- 3125 Ft 
aj 1875 Ft 


Belső teszt 
Belső teszt 
Belső teszt 
Belső teszt 


- 33750Ft Belső teszt 
- 24375 Ft Belső teszt 
- 23750Ft Belső teszt 
12500Ft Belső teszt 


Yamaha CRW-F1 9496 
Plextor 52/24/52x 9496 
Teac CD-W540E 9196 
Ártipp , Samsung 52/24/52 8696 


17" monitor 


13125 Ft 
13750 Ft 
10 000 Ft 
6875 Ft 


Belső teszt 
Belső teszt 
Belső teszt 
Belső teszt 


DVD-író 


Asus DRW-1604P 
NEC ND 3500A 
LG GSA-4160B 
Ártipp , NEC ND 3500A 


DVD-olvasó 


2004. 11. 
2004. 11. 
2005. 02. 
2004. 11. 


9296 
9196 
9196 
9196 


18750 Ft 
15 000 Ft 
22 500 Ft 
17 500 Ft 


KEEEE Samsung S795MB 8796 
LG 177108 8596 

Proview 17 DX-797N 8496 

Ártipp LG 177108 8596 


15" TFT monitor 


39375 Ft 
30 000 Ft 
35 000 Ft 
30 000 Ft 


Belső teszt 
Belső teszt 
Belső teszt 
Belső teszt 


Toshiba SD-M1612 
Pioneer DVD AO6s 
ASUS DVD E616 


Ártipp LG 16/52x 


959 5625Ft  2002.09. 
919  6875Ft 2002. 02. 
899  6875Ft 2002. 02. 
879  6375Ft Belső teszt 


17" TFT monitor 


Samsung 510M 8490 

KEEVE NYAMA Prolite E380S 8296 
SONY SDM-HS53 8196 

Ártipp . META 5002L 7696 
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85 000 Ft 
76250 Ft 
85 000 Ft 
72500Ft 


2003. 09. 
2003. 09. 
2003. 09. 
2003. 09. 


ViewSonic VP171s 
Samsung Syncmaster 173P 
LG Flatron L1730B 

Belinea 101751 


Frissülési 


Ártipp 


128750Ft 2005. 02. 
136250Ft 2005. 02. 
138 750Ft 2005. 02. 
123750 Ft 2005. 02. 


9296 
8990 
9196 
8496 
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vásárlási tanácsadó 


extra 


5.1 hangfal 


2.1 hangfal 


Logitech Z-5500 Digital 9096 91250Ft 2005. 03. Logitech X-220 8896 — 10625Ft 2004.01. 
Creative Megaworks 5.1 8696 71750Ft 2005. 083. Creative Inspire P380 8596 13125 Ft 2004.01. 

KEP. Ozaki HMO80 F8 7896  62500Ft 2005.03. — IIIPVFF AtecLansing XA3021 8496 10000Ft  2004.01. 
Ártipp " Altec Lansing XA 3051 8396 35800Ft  2005.03 Ártipp . Jazz SpeakersJS 6936 7896 — 9375Ft  2004.01. 


Billentyűzet 


7 Erjssülési Logitech MX 1000 5/5  17500Ft 2004. 10. Canyon CN-RF1 Wireless Keyboard 4/5 — 5000Ft 2004.11. 
Logitech MX 510 8990 12250Ft 2004. 09. Logitech Internet Keyboard Black ai 5000Ft Belső teszt 

Genius Netscroll-- Traveller 400 8590  4375Ft  2004.09. Genius KB21e Multimédia a 4375Ft Belső teszt 

Ártipp . A4Tech Optical Office 8K 8099  3125Ft  2004.09 Ártipp . Samsung SWT PS 4 3125Ft Belső teszt 


MP3 lejátszó 


Gamepad 


iRiver IFP-1090 8896 76900Ft 2004. 10. ME Logitech Cordless Rumblepad 2 9190 11875Ft 2004.11. 

Creative ZEN Micro 8790  36250Ft 2005. 02. Logitech Precision Gamepad 8999  3750Ft  2004.11. 

MPIO FL100 8590  35000Ft 2004. 10. Trust Vibraforce Feedback 850F 8396 — 8625Ft  2004.11. 
Ártipp Diva Gem Bluetooth 7390  31250Ft 2004.10. Ártipp Logitech Precision Gamepad 8999  3750Ft  2004.11. 


Casetek CK-1018-2B 8596 — 15000Ft  2004.03. AeroCool AeroPower 550W - — 13750Ft 2004.08. 
KEVEE lan Li PC-60 8496  26250Ft 2004. 083. Vantec Stealth 420W 9396 12500Ft 2004. 04. 
Cooler Master Wave Master 8296  28125Ft 2004.03. —PWFR coolink 400w 9196 14375Ft 2004.04. 
Ártipp . Aero Cool 6796 10000Ft  2004.03 Ártipp ! IMBP-450 A 350W 8896 — 7500Ft — 2004.04. 
7 pe 73 ális box: Memória 
Vv AS ARI ASI KTTT DDR 512MB PC3200 400MHz Kingston - — 27500Ft Belső teszt 
ITT DDR 256MB PC3200 400MHz Kingmax - —— 8750Ft Belső teszt 
KKETTTI. DDR 256Mb PC2700 333MHz - — 6875Ft Belső teszt 
Ártipp ! DDR 256MB PC3200 400MHZz Kingmax - —— 8750Ft Belső teszt 


TANÁCSOK 


Az elmúlt egy hónapban nem igazán változott a helyzet hard- 
ver fronton. Az újdonságok változatlanul a csillagászati árak 
kategóriáját verdesik, mások az idő múlásával folyamatosan 
olcsóbbak lesznek. Bizonyos céges infók szerint úgy tudjuk, 
hogy a memóriák árai némileg felfele fognak mozdulni. Ma, 
az ajánlott minimum mindenképpen a fél gigabájt, de persze 
sokkal jobb, ha 1 gigabájt, vagy még ennél is több van a 
gépünkben. A DDR2-es modulok ára sajnos még mindig 
nem igazán realizálódott, erre még várnunk kell kicsit. 
Grafikus kártya fronton, ezen belül is a közép kategóriában 
hamarosan változás várható. Mint köztudott, az ATI egy igen 
nagy hibát követett el, lévén X600 és X700 chippel ellátott 
kártyáik csak PCI-Express foglalattal jelentek meg. Eközben 


BELÉPŐSZINT 


az NVIDIA a 6600GT-vel igen nagy piaci részesedésre tett 
szert. Alig néhány hét múlva megérkeznek az X600 és 
X700-as kártyák AGP-s változatai, és akkor bizony árban 
is a 6600GT-vel fognak versenyezni. Következésképpen 
esni fognak mindkét oldal árszintjei. Addig azonban még 
várnunk kell. 

Annyit még érdemes tudni a hazai piacról, hogy egyre több 
cég foglalkozik különféle modding megoldásokkal. A leg- 
népszerűbb dolgok természetesen azok, melyek bármileyn 
módon, de mindenképpen világítanak. Szintén érdekes a 
speciális megoldások, illetve a legdrágább réteg, melyet 
kifejezetten a profi modding-tuning megszállottaknak aján- 
lanak: ilyen például a vízhűtés. 


JÓ HA TUDOD... 


A hardverteszt összesítőben szereplő árak tájékoz- 
tató jellegű bruttó árak, melyeket az internetről és a 
nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattunk Nek- 
tek. Mivel egyes cégek más-más áron forgalmazhatnak 
egy adott terméket, így mindig az árak átlagát vesszük 
figyelembe. A vidéki kisebb boltokban eltérhetnek az 
árak, az interneten rendelve, illetve nagyobb cégek 
országos hálózatában viszont szinte ugyanazért az 
árért juthatsz az adott termékhez, mint amennyiért fel 
nálunk van tüntetve. Az árak a lapleadáskor érvényes 
pillanatnyi állapotot tükrözik. 


Alaplap  Chaintech 7VJL Deluxe 21.250 Ft 
Processzor AMD Athlon XP 2800-- 22 500 Ft 
Hűtő Cooler Master Vortex Dream 7 5625 Ft 
Memória 512 MB DDR 400 Mhz 18125 Ft 
Videokártya HIS Radeon 9550 28 750 Ft 
Hangkártya Philips Dynamic Edge 5.1 11.250 Ft 
Merevlemez Western Digital 80 GB 7200rpm 12500 Ft 
Optikai meghajtó . ASUS DVD E616 6875 Ft 
FDD Toshiba 2500 Ft 
Billentyűzet Samsung SWT PS 3125 Ft 
Egér Genius Netscroll-- Traveller 400 3.750 Ft 
Házitáp Noname ATX -- 400 W 10 000 Ft 
összesen: 146 250 Ft 
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MSI 848P Neo-V 

Celeron 2.8 GHz 

GlacialTech Igloo 4320 

512 MB DDR 400 Mhz 

HIS Radeon 9550 

Philips Dynamic Edge 5.1 
Western Digital 80 GB 7200 rpm 
ASUS DVD E616 

Toshiba 

Samsung SWT PS 

Genius Netscroll-- Traveller 400 
Noname ATX -- 400 W 


139 750 Ft 


17 500 Ft ! Soltek SL-75FRN2-RL 22 500 Ft " MSI 848P Neo-V 17 500 Ft 
21.000 Ft : AMD Athlon XP 3200-- 42 500 Ft " P4 3.0 GHz FSB800 42 500 Ft 
4375 Ft ! Glacialtech Silent Breeze III 5625 Ft / GlacialTech Igloo 4320 3.750 Ft 
18125 Ft / 2x512 MB DDR 400 Mhz Kingston 48750 Ft / 2x512 MB DDR 400 Mhz Kingston 48750 Ft 
28.750 Ft  MSI GeForce NXG600GT 53 490 Ft " MSI GeForce NXG600GT 53 490 Ft 
11.250 Ft , Sound Blaster Audigy Player 11875 Ft : Sound Blaster Audigy Player 11875 Ft 
12500 Ft ! Maxtor 200GB 7200 rom 24 375 Ft . Maxtor 200GB 7200 rpm 24375 Ft 
6.875 Ft , NEC ND 3500A DVD-Író 15000 Ft : NEC ND 3500A DVD-Író 15 000 Ft 
2500 Ft . Samsung 2 500 Ft ; Samsung 2500 Ft 
3125 Ft . Logitech Internet Keyboard Black 4375 Ft ; Logitech Internet Keyboard Black 4375 Ft 
3750 Ft . Genius Netscroll-- Traveller 400 3.750 Ft ! Genius Netscroll-- Traveller 400 3750 Ft 
10 000 Ft ; Codegen ATX -- 400 W 13.750 Ft , Codegen ATX -- 400 W 13.750 Ft 


248 490 Ft 


241 615 Ft 
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A power metál egyik legnagyobb 
alakja ez a svéd banda, amelynek 

új lemeze érdekes, death metálos 
gruntolással (magyarán hörgéssel) 
indul, s egyből belecsöppenünk egy 
jóslatba, ahogy ez egy epikus fantasy 
metál zenét játszó bandától várható 
volt. Maga a lemez ismét teli van 
nagy ívű dallamokkal, power metálos 
zúzással, jó kórusokkal, tehát olyan, 
mint ahogy ettől a kiváló bandától 
megszoktuk. A gond talán az, hogy 
pont olyan: egy picivel talán lehetne 
jobb is, mint a megszokott... 


Profi fantasy 
minőség 


, Csak" egy újabb 
Hammerfall-lemez 


Mondok négy nevet. Jeff Scott Soto 
(Talisman, JSS, Malmsteen), Neal 
Schon (Journey), Marco Mendoza 
(Thin Lizzy, Derek Sharinian), Virgil 
Donati (dobzseni). Na ezek a pasik 
hozták létre a döbbenetesen feszes 
ritmusszekciójú hard rock szuper- 
bandát, a Soul SirkUS-t. No persze 
szuperbandák jönnek, mennek, 
némelyik jó, mások nem annyira, de 
ez telitalálat. A hangzás egyéni, a 
zenészek talán kategóriájuk legjobbjai 
(vagy , egyik" legjobbjai), így aki ezt a 
lemezt kihagyja, az magára vessen! 


Igazi Aki talál ilyet, 
sztárparádé szóljon o 


J0ULS 


atása 
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Ezt az embert - remélem - nem kell 
bemutatni senkinek: manapság a 
rock/metál szakma egyik legikonizál- 
tabb alakja a kiváló kanadai énekes, 
aki a Dream Theater tagja. Új szólóle- 
mezén (elhagyva a Mullmuzzler nevet) 
a fantasztikus borító mellett kellemes 
prog-metál hangzást is észlelhetünk, 
ami néhány igen szokatlan dalbetéttel 
és dögös, zúzós riffekkel is kiegészül. 
Nem egyszerű hallgatnivaló az album, 
viszont 2-3 végighallgatás után beköl- 
tözik a lejátszónkba furcsa ötleteivel 
és a DT-től független cizellálatlansá- 
gával együtt. 


Érdekes ötletek. ! Elég DT-idegen 


Rólam nem lehet azt állítani, hogy 
nagyon kedvelném a mai magyar 
slágerkészítés résztvevőit, azt viszont 
elismerem, hogy ezeket a társaságo- 
kat sokan hallgatják. Ezért is figye- 
lemreméltó kiadvány a VIVA Megamix 
2005, amely Kincses , Papa Melody" 
László mixelésével készült. Ami kelle- 
mesen meglepett, hogy nincs agyon- 
mixelve a lemez, hiszen ez sokszor 
előfordul magyar mixbarkácsolókkal. 
Mindenesetre (akár jó, akár nem) 
tökéletes keresztmetszetet ad a ma 
fennálló magyar slágerekből. 


Mai nagy Valami, amiből 
magyar slágerek ! nem lehet palota 


VAY 


Sokszor elgondolkodom azon, hogy 
a dallamos rockzenét játszó bandák, 
a kemény, de slágeres rockot nyomó 
társulatok miért nem tudnak a rádiók- 
ba bekerülni. Nos, ez nem a Dark 
Sky hibája, a német banda kiváló 
munkát végez új lemezén is. A néha 
prog-rock, vagy hard-rock elemeket 
is tartalmazó dallamos muzsikájuk 
bizony bármelyik rádióba odaférhet- 
ne, ha picit jobban ismernék őket. 
Íme a megfelelő banda azoknak, akik 
dallamos, kellemes, kemény és mégis 
slágeres rockzenére vágyakoznak. 


Slágeres, mégis ! Énekes német 
kemény akcentusa 


Iese 


A lendületes punk rockot, avagy fiatalos 
zenét játszó My Chemical Romance 
egy dolgot biztosan jól tud: nagy zajt 
csapni! Tudjátok, manapság ilyen zenét 
nyomnak minden amerikai középisko- 
lás filmben. A néha popos rockba hajló 
lendületet hamiskásnak ható gitárok 
törik meg sajnos. Mindenesetre elég 
sok stílus keveredik, így mind a H.I.M., 
mind a Green Day rajongói szerethetik 
ezt a bandát, sőt szinte biztos vagyok 
benne, hogy előbb-utóbb filmzenefron- 
ton is feltűnnek. Csak az apró hamissá- 
gok ne lennének. 


Trendi pop-rock- ! Néha 
punk-gót elegy. ! hamisnak hat 


MY ESMEN CE.) 


Angliában is népszerű a dallamos 
rockzene, a Heartlandnak ez már 

a kilencedik albuma. Számomra a 
lemeznek két rettentően pozitív része 
van. Egyrészt a David Coverdale-es 
hangú Chris Ousey (aki stílusában 

is hozza a Whitesnake-standardot), 
másrészt az AOR-stílus ikonjának, 

a Bostonnak megszólalását is meg- 
hazudtoló gitárjáték, amely többször 
is hallható. Az ének fantasztikus, a 
dallamok beülnek a fülbe, a kórusok 
elsodornak: ilyennek kell lennie 2005- 
ben egy rocklemeznek. 


Talán év dalla- 
mos rockalbuma 


Kek ÜŰ 


A banda neve máris jelzi, milyen 
zenére várhatunk: egyszerű muzsiká- 
ra. S ha az ember meghallgatja ezt a 
lemezt, egyből azt fogja érezni: ilyet 
hallottam már néhányat. Kellemesek a 
dallamok, a kórusok, sodró a lendület, 
azonban a lemez úgy, ahogy van egy 
hihetetlen méretű kliségyűjtemény. 
Mind a megszólalása, mind a dalok, 
mind a fordulatok olyanok, amire azt 
mondjuk: , hallottuk már". Ahogy a 
banda neve is jelzi: egyszerű terv szü- 
letett arra, hogy nagyot kaszáljanak. A 
fiatal korosztály imádni fogja. 


Bődületes klisé- 
gyűjtemény 


Lendületes, 
fiatalos 
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A kör 2 című filmben az Oscar-jelölt 
Naomi Watts ismét életre kelti Rachel 
Keller oknyomozó riportert. A rendező 
az a Hideo Nakata, aki az eredeti 
japán horrort, a Ringut rendezte, amely 
alapján A kör készült. A szigetországi 
rendezőnek ez az első amerikai filmje. 
A történet fél évvel azután folytatódik, 
hogy Rachellel és kisfiával, Aidannel 
(David Dorfíman) megmagyaráz- 
hatatlan és rettenetes események 
történtek Seattle-ben. Rachel min- 
dent el akar felejteni, ezért Aidennel 
egy oregoni városkába, Astoriába 
költözik, és megpróbál új életet kez- 
deni. Rachel tervei azonban rögtön 
szertefoszlanak, mert egy helybéli 
bűntény színhelyén talált bizonyítékok 
- köztük egy titokzatos videokazet- 
ta - ijesztően ismerősnek tűnnek. 
Rachelnek rá kell döbbennie, hogy 

a gonosz Samara visszatért, és még 
elszántabban folytatja halálos bosz- 
szúhadjáratát. Aki a Kör első részét 
végigparázta, az most méginkább 
parázni fog: a japános íz nagyon jót 
tett a folytatásnak. 


Gyenge idegzetű- 


Még paráztatóbb eknek veszélyes 


Egy 1965-ös film remake-jéről, azaz 
, Újracsinálásáról" van szó a Főnix 
repülésében. Robert Aldrich akkori 
filmjében Jimmy Stewart játszotta 

a főszerepet, amely most Dennis 
Auaid , kezébe" került. A főszereplő 
pilóta egy behalt mongóliai olajkutató 
vállalkozás embereit menti ki, de 
nem sokkal a felszállás után látvá- 
nyosan lezuhan a Góbi-sivatagban. 
Természetesen a repülőmérnök kép- 
zettségű főhős azt állítja, a roncsok- 
ból képes egy kisebb repülőt építeni 
(LOL 1), sőt ezt el is hiszik neki a 
többiek (LOL 2). Apropó többiek: 
amellett, hogy ismert arcokról van 
szó (Miranda Otto, Giovanni Ribisi 
stb.), az egyszerű realitásoktól elru- 
gaszkodott közepes kliséket jelení- 
tenek meg, ahogy a nagy hollywoodi 
forgatókönyv-kreátor kitben benne 
van. Mindig szépek, kipihentek, 
véletlenül sem ég le az arcuk, szárad 
ki a bőrük stb. Mindezek ellenére 
azért van kellő izgalom, feszültség a 
filmben, a zenéje kiváló, és Dennis 
Cuaid sem rossz, sőt. Csak az a sok 
klisé ne lenne... 


Érdekes, sivata- 


gos sztori SAkGJiÉ 


Egy családanya halála borzasztó űrt 
hagy maga után. Egy nemrégiben 
megözvegyült pszichiáter (Robert De 
Niro) kilencéves kislányával együtt 
próbálja túltenni magát felesége hirtelen 
távozásán. Emily (Dakota Fanning) azon- 
ban nehéz eset: képtelen feldolgozni 

a történeteket. Apja megkéri egykori 
tanítványát (Famke Jansser), hogy ő 
segítsen a világtól egyre jobban elzárkó- 
zó kislánynak. 

Több hónapos kezelés után a csonka 
család úgy dönt, az újrakezdés remé- 
nyében New York zajából egy csendes 
kisvárosba költöznek. Ám ettől sem for- 
dul semmi jobbra: sőt, Emily egyre több 
időt tölt új, képzelt barátja társaságában, 
aki élvezettel játssza halálos játékait. . . 
Aki látta aRRagyogást, vagy a nemré- 
giben mozikba került Titkos ablakot, 

az körülbelül el tudja képzelni, milyen 
jellegű történetről van szó, milyen típusú 
ijesztgetés és félelmek várnak rá a mozi- 
vásznon még akkoris, ha ez a film meg 
sem közelíti az előbbiekben említetteket. 
Egymás között vagyunk: azért jó kis 
pszicho-thriller ez! 


Dakota Fanning 
nagyon jó 


Nem túl 
meglepő vég 


Nos, akik az XXX első részétől 
sikítófrászt kaptak (pedig jaj de jó 
volt benne a síelős jelenet), azok 
most talán kárpótolva lesznek, 
hiszen új ügynök lépett be a ban- 
dába: a nem túl szimpi Vin Diesel 
helyett a hasonlóan nem túl szimpi 
Ice Cube a főszereplő ezúttal. Lee 
Tamahori, aki három évvel ezelőtt a 
James Bondot rendezte, most egy 
rendetlen, a szabályokat nem tiszte- 
lő, kemény és nagyszájú ügynökről 
szóló filmet készített: mindenben a 
Halj meg máskor! ellentéte. S egyál- 
talán nem jelenthetjük ki, hogy rossz 
lenne, sőt megkockáztatom, jobb, 
mint az XXX volt (ami egyébként nem 
túl nagy teljesítmény). 

Gyorsabb, hangosabb, tiszteletle- 
nebb lett, ismét tele hihetetlen akció- 
jelenetekkel, s már azért is külön- 
leges, mert Williem Dafoe játssza 
benne a rossz embert. Szerencsére 
még egy színészgigász feltűnik a jó 
oldalon: Samuel L. Jackson, akiben 
még egy ilyen akcióorientált filmben 
sem tud csalódni az ember. 


Van egy pár 


sszátszaédsii 
Nincgyirgjesel! hihetetlen jelenet 


HIDEANDSEEK 
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Ebben a hónapban a különös törté- 
neteké lesz az Aréna: nem győztem 
kiválogatni a leveleket, Muldőr és 
Szkálli ügynököknek sem lehetett 
ennyi furcsa esetük, mint nekünk 
ezeken a hasábokon. Ami viszont 
még nagyobb öröm, hogy végre itt a 
tavasz, rügyeznek a fák, tombolnak 
a hormonok, vetkőznek a lányok: 
uzsgyi, ki a természetbe párunk 
kezét fogva, és...(censored) 


A HÓNAP 
BUGSHOTJA 

Bizony, bizony, a háború komoly dolog. 
Sőt, bátran állíthatjuk, hogy minden, 
csak nem vidám. Ezért az amerikai 
hadsereg tervezőmérnökei kitalálták, 
hogy nagy feszültséggel járó missziók 
közben színes ledekkel felszerelt, 
átlátszó Thomson alakú vizipisztollyal 
szerelik fel katonáíkat, akik így sokkal 
jobban teljesítenek. Esténként azonban 
tilos a fegyvert használni: a búgócsigával 
keresztezett Thomson nemcsak világít 
éjjel, hanem zenél is. (köszi Peti és köszi 
Medal of Honor) 


A leveleket eredeti helyesírásuk- 
kal (szöveghűen), de bizonyos 
esetekben kivonatolva közöljük. 
A hozzánk beérkezett leve- 
leket külön kérés hiányában 
leközölhetőnek tekintjük. A szer- 
kesztőségbe érkezett levelek 
direktben (nem újságon keresz- 
tül) történő megválaszolására 
garanciát nem tudunk vállalni. 
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Rp. 


Hi Gyu! 

Történt velem egy felettébb különös 
dolog, méghozzá magyaróra közepén. 
Mégpedig témazáró közben. A törté- 
net a következő: Írom a dolgozatot, 
és amikor már kész voltam, előkap- 
tam az előző nap beszerzett febru- 
ári GameStart. De ez még semmi. 
Elkezdem elolvasni a S.T.A.L.K.E.R.-t, 
és mire észbe kapok, ott áll mellettem 
a tanár. Egyből arra gondoltam, hogy 
le fog szidni, mert olvastam az újsá- 
got, de a legnagyobb meglepetésem- 
re megszólal, és így szól: , király játék 
ez a S.T.A.L.K.E.R.". Hát úgy meg- 
lepődtem, hogy majdnem kiestem a 
padból. Tehát így történt ez az eset. 


Hi Rp.! 

Ebből is látszik, hogy manapság 
már nem igaz a közhely, hogy 
csak a 12-16 évesek nyomulnak 
számítógépes játékokkal. Pont 
ellenkezőleg: a 20-as, 30-as éve- 
ikben járók is sokat játszanak, 
merrt játszani jó! Aki meg nem így 
gondolja, csináljon mást, és ne 
szólja le azokat, akik szeretnek 
játszani. Sokszor előfordul, hogy 
,komoly", , idősebb" emberkék 
dedósnak, ovisnak próbálják 
beállítani azokat, akik szeretnek 
játszani, közben ők otthon a 

tévé előtt ülve valóságshow-kat 
bámulnak, és kb. ennyire is terjed 
a szellemi kapacitásuk. Én úgy 
gondolom, mindenki foglalkoz- 
zon azzal, amit szeret, és hagyja 
békén a másikat (no persze, aki 
bombákat szeret összeszerelni, az 
nem esik ennek a hatálya alá 0). 


King Pityu 
World of Warcraft 


Hello! 

Na itt van ez Word of Warcraft nevű 
cucc, aztán lenne egy pár kérdésem 
vele kapcsolatban: 

1. Olvastam a HVG-ben, hogy ha meg- 
veszem, akkor az egy hónapig elő van 
fizetve. Ez idáig király. DE azt is írták, 
hogy amikor installálom, akkor kéri a 
dombornyomásos bankkártyám szá- 
mát. Ti meg azt írtátok, hogy nem fel- 
tétlenül kell hozzá bankkártya, hanem 
veszek gamecardot, és ha feltöltöm, 
az is jó lesz. Akkor hogy is van ez??? 
2. Mi van akkor, ha meghalok a 
játékban? 

3. Ha feltöltöm gc-vel, és utána nem ját- 
szom 60 napig, akkor vehetek új gc-t? 


4. Te milyen szerveren tolod, és 
milyen karaktereid vannak? Hányas 
szintűek? 


Hello! 

1. Úgy, ahogy mondtuk: a regiszt- 
rációkor érvényes GameCard- 
számot is megadhatsz, így nem 
feltétlenül kell bankkártyás szám. 
2. Szellemformában feltámadsz 
egy temetőben, s attól kezdve 
több lehetőség van. Elsőként a 
helyben levő Spirit-Healer fel tud 
támasztani, de ez kemény bün- 
tetésekkel jár. Másodszor vissza 
tudsz menni a testedért, ilyenkor 
csak kevéssé romlik a cuccaid 
állapota. A harmadik, ha épp arra 
jár valaki, aki fel tud támasztani, 
és megteszi, akkor újraéledsz. 

3. Pontosan. 

4. A Dragonblight szerveren. A 
cikk írásakor a paladinom 38-ös 
szintű, a hunterem 13-as, a kicsi 
warlockom pedig 8-as. 


F. László 


Üdv! 

1. Rögtön kezdeném is a története- 
met. Képzeljétek, egyik osztálytár- 
sammal betettek minket ügyeletbe. 
Ugyebár az ügyeletben ülni elég unal- 
mas dolog, gondoltam, viszek olvas- 
nivalót, nevezetesen egy GameStart. 
Gondolom, a kiadótoknak külön 
öröm, hogy ő meg egy PC Worldöt 
hozott (ugyebár az is IDG-s lap). 
Mindent megnézegetett az újságban, 
és tetszett neki. De ez még semmi, 
másnap egy GameStarral a kezében 
jött az iskolába, és szerintem a követ- 
kező lapszámot is meg fogja venni. 
Sőt lehet, hogy előfizető lesz. 

2. Mostanában írtam neked több 
levelet is, de egyikre sem válaszoltál. 
Sejtem miért: mostanában annyit 
ülhetsz a WoW előtt, hogy nincs időd 
visszaírni. Lehet, hogy mások is így 
vannak vele. Nem írsz nekik vissza. 
Tessék visszaírni! Lehet, hogy nyár 
lesz mire ezt a levelemet olvasod! 


1. Köszönjük szépen mind a 
magunk, mind testvérlapunk, a 
PC World nevében €. 

2. Hát izééé cizzads, czavarba 
jöns, tudod, az úgy van cszavartan 
heherészik5, hogy hát nem a 
WoW tehet róla. Az utóbbi évek- 
ben ckicsit megnyugszik: nagyon 
dinamikusan nőttek a GameStar 
eladásai, ezzel együtt az olvasó- 
tábor is. S ezzel együtt a bekül- 
dött levelek száma is. Amelyekre 


KZ 


3 éve még azonnal tudtunk 
válaszolni, ma viszont már egy- 
szerűen lehetetlen. Én a magam 
részéről minden levélre igyek- 
szem válaszolni, ami beérkezik, 
de hidd el, a nap nekem is csak 
24 órából áll, és néha hazamenni 
sincs időm a rengeteg munka 
mellett. Szóval én kérek elnézést. 
Egyébként még egy fontos dolog: 
nem tudom, milyen nyelvújításbe- 
li szó a , visszaírni". Sokat látom 
mostanában, s furcsállom, ugyan- 
is a magyar nyelvben egy levélre 
, válaszolnak". Legalábbis, amikor 
diák voltam, én így tanultam. 
Biztos bennem van a hiba... 


Mailman 
goto Address: GS 


Alliance győzelmeivel teli szép jó 
napot Gyu! 

Készítettem néhány elég érdekes 
statisztikát az újságról, amire jobb, ha 
vigyázó szemeidet veted: 
GamesStarok száma: 65 db 

- Átlag 2,5 CD számonként -5 162,5 
CD összesen -: ez 105625 megabájt, 
ami 103,14 gigabájt (a DVD-s adatait 
nem tudom) 

- Átlag 128 oldal - összesen 8320 
oldal (ez biztosan nem stimmel - ender) 
- Átlag 95 sor 1 oldalon -- ez ösz- 
szesen 790 400 sor, és mivel átlag 20 
karakter van egy sorban (szóközök- 
kel), ez összesen 15 808 000 (tizenöt- 
millió-nyolcszáznyolcezer!) karakter 

- Átlag 1.5 teljes játék/lapszám -- 
97,5 full game 

- Átlag 18 000 példányszám eladva 
havonta -- összesen 1 170 000 eladva 
- Első szám óta a GS-nél vannak: Gyu 
(szerkesztő), Bad Sector (szerkesztő), - 
csonti- (külsős munkatárs), ender (szer- 
kesztő, de neki van egy nagy kihagyása 
az 576-nál) és Malachit (tördelő) 

- Bad Sector átlag 3 cikkbe szól bele 
havonta -- ez 195 beszólás summáz- 
va, míg ender 4 cikkbe ír bele valamit, 
azonban a kihagyásai miatt ez csak 
164 beszólást jelent 

Leírnám Top 20 álmomat: 

19. Beragadok a liftbe három nimfo- 
mániás topmodellel. 

13. Az IDG vezérigazgatója vagyok 

- az amerikai főnökség nyugdíjba 
vonul, én mindenkit hatalmas vég- 
kielégítésben és élete végéig tartó 
GameStar-előfizetésben részesítek. 
8. A szerkiben ünnepeljük a születés- 
napomat, és a buli során Gyu össze- 
tör 8 széket. Ezután beköltözöm, és 
életem hátralévő részét játékújságíró- 
ként töltöm. 

6. A saját magam által alapított 
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világsikerű együttes (elhismert front- 
embere vagyok, akit beválasztanak a 
MegaSztár zsűrijébe. 

4. Miniszterelnök vagyok, és monopó- 
liumot adok a GameStarnak a játékkal 
foglalkozó PC-s lapok terjesztésére. 
2. G. Zita és Nati egymás kezét fogva 
sétálnak fel a mallorcai nyaralóm lép- 
csőjén. Egy üveg sangriával köszön- 
töm őket. 

És még mindig első: Gyuval levelezek. 


Hello régi barátom, MailMan! 
Bizony bizony, a statisztikai 
évkönyv (és lassan a Guinness) is 
foglalkozik velünk, új kategóriát 
létrehozva: History of GameStar. 
Fő statisztikusunk, a híres-neves 
nemzetközi zenekar, a The 
Mailmanz frontembere, a szimp- 
lán csak Mailman névre hallgató 
énekes a rengeteg turné, lift és 
topmodell között is szánt arra 
időt, hogy minden évben elké- 
szítse a GS életéről szóló fontos 
statisztikai adatokat. Köszönjük 
szépen! 

Az én aktuális listám: 

20. helyen: Brian May rámcsörög, 
billentyűznék-e a Cueenben 


Aréna: arenaggamestar.hu (általános 
levelezés, észrevételek, kritikák stb.) 
Hardversegítség: 
(Mady válaszol hardvergondokkal kap- 
csolatban) 

Játékkérdések: kaveszunetdgamestar.h 
(Ha elakadsz egy játékban, vagy nem 
tudsz valamilyen kódot stb.) 

Hírlevél: hirlevelgamestar.hu (itt lehet fel- 
iratkozni a hírlevélre, vagy lemondani azt) 
Terjesztéssel kapcsolatos kérdé- 
sek: terjesztesŐidg.hu (a lap terjesztésé- 
vel összefüggő - előfizetés, nem kapha- 
tó, nem jött meg stb. - összes levelet ide) 
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ráérő időmben. 

15. helyen: A Blizzard engedé- 
lyezi, hogy saját, hivatalos WoW 
szerverem legyen. 

14. helyen: Felkérnek a következő 
Oscar-díj átadás házigazdájának. 
9. helyen: Bosszankodom, hogy 
az új Subaru Imprezám nem fér 
el a garázsban a Saab 9.5 és a 
Subaru Forester S mellett. 

7. helyen: A U2 az én házi stúdi- 
ómban veszi fel az új lemezét. 

5. helyen: Eliza Dushku becsön- 
get hozzám, és megkérdi: 
Alhatnék nálad? 

3. helyen: Egy nagy hardvergyártó 
az én nevemmel ellátott alaplapot 
dob a piacra. 

És még mindig első helyen: 
GamesStar-olvasók leveleit olva- 
som 0. 


Köszönöm a válaszodat, amit az 
újságban adtál a kérdésemre, és 
egyáltalán azt, hogy beraktad az 
Arénába (ez külön öröm a számomra)! 


EZ NAGYON FONTOS! Az újság utolsó 
oldalán található az Impresszum nevű 
állandó rovat (ez egy függőleges cucc az 
utolsó oldal jobb oldali részén). Ott min- 
den írónk e-mail címe fel van tüntetve: 
amennyiben személyes mondandótok 
van bárki számára, ott lelitek a megfelelő 
címeket. 

FÓRUM! Fórumunkon is kérdezhetsz, 

s ott nem csak mi, hanem más GS- 
olvasók is válaszolnak: http://forum. 
gamestar.hu 

CHAT! Ezentúl csetelhetsz is velünk, 
címünk (http://www.gamestar.hu/chat) 


Mellesleg kérdezted benne, hogy 
pontosan mikhez is adtad a hango- 
dat! Közben én is megkérdeztem 

ám Cerberust! Őszerinte te a troll 
fejvadász hangját adtad (, Bosszú 
ZulJinért!", , Hova menjek?", , Kit kell 
megölni?"), ezen keresztül pedig az 
én kedvenc egységem, a hordás troll 
berzerker hangját is (ez nekem külön 
öröm)! A troll berzerker (és kiválóan 
eltalált hangja) is megerősített abban, 
hogy ha meg lesz majd egyszer a 
WoW, akkor tuti, hogy először egy 
troll sámán leszek, aztán meglátom, 
hogy tauren druida vagy ork harcos:)! 


Hello! 
Jellemző, a WoW-ban eszembe 
sem jutna trollal, vagy bármilyen 


Güzüke89 

Írnék egy értékelést egy kedvenc 
játékomról: Élet. A grafika terén 
bámulatosan jót alkottak a fejlesztők 
GO.D 6.66-os motort használták (ez 
a régebbi verzsön kicsinosítása). 
Nagyon részletes, és valósághűen 
jeleníti meg a legkisebb részleteket 
is. Csodálatos vízeffektek, fény- és 
árnyjátékok, egyszóval: tökéletes, és 
bugoktól mentes. 

De nézzük a játékot! 

Az Élet egy szigorúan többjátékos 
módban játszható sztorivezérelt FPS 
(MMOFPS/RPG-elemekkel). A bejár- 
ható terület hatalmas, első végig- 
játszással bejárhatatlan. A fellelhető 
tárgyak száma végtelen 

(vagy legalábbis nagyon sok). Sajnos 
a sztori néha nagyon akadozik, a 
cselekmény (mivel több szálon fut) 
összegabalyodik, és emiatt frusztrá- 
lóvá válik (sokan ezért néhol abba is 
hagyják). No nem baj, az ügyes játé- 
kos gyorsan kikeveredhet a bajból, 
de van egy rossz hírem a , gyengébb 
játékosoknak": nincsenek csítek. 
Mint általában az MMO-knál, itt is 
büntetés jár a lopásért. 

Ezeken kívül még sok mindenről 
lehetne írni, és ezúton szeretném 
kikérni a véleményedet. 


más hordással játszani (nekem 
igen € -ender), erre a WC3 
magyarításában meg magam 

is troll vagyok. Hmmm, ez igen 
szép lelki problematikát jelent 

9. Remélem, egyszer majd lesz 
vállalkozó, aki a WoW magyarí- 
tását elkészíti (ami kb. százszor 
lehet nagyobb a WC3-nál). Ott 
lehetőleg alliance-es karakterek 
hangját vállalnám be, ha lehet, 
mondjuk lennék Archbishop 
Benedictus, vagy valami ilyesmi. 
Mert hogy is nézne az ki, hogy 
megtámadnék egy trollt, és az én 
hangomon szólalna meg?! Látom, 
a WoW-ban nem egy oldalon 
leszünk: élesítsd a fegyvered, 
találkozunk a csatamezőn! 


Pró: gyönyörű grafika, sok lehetőség, 
nagy terület, függőséget is okozhat. 
Kontra: nagyon nehéz, frusztráló, 
nem egyenletesen jó sztori, függő- 
séget okoz. 

Vélemény: jó kezdés, de lehet még 
mit javítani kedves God games! 
Értékelés: 8796 


Másvélemény (by Gyu). Az Élet 
egy olyan játék, amelyről a mar- 
ketingesek nemcsak megjelené- 
se előtt, hanem azóta is azt hir- 
detik, hogy mennyire jó. Pedig 
valójában az életben csítek és 
végigjátszás nélkül sokszor 
elakadunk, többször újra kell 
kezdeni egy pályát, rengeteg- 
szer veszítjük el a pénzünket, 
vagy veszélybe kerülnek külde- 
téseink. Ebből is látszik, hogy 
az Életet olyanok tervezték, 
akik nem hívei a könnyen végig- 
játszható játékoknak, így ren- 
geteg véletlenszerű nehezítést 
helyeztek el benne. Legnagyobb 
hibái, hogy nem lehet menteni 
(és visszatölteni), és csak egy 
életünk van. Emellett nem lehet 
újra elkezdeni, vagy végigját- 
szani. S aki eltávolítja, az nem 
telepítheti újra. S akárhogy is 
játszunk vele, előbb-utóbb meg- 
kapjuk a feliratot: Game Over. 
839 
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Császtok ARÉNÁSOK! Csak azt 
szeretném közölni veletek, hogy 
legyetek szívesek a GameStar 
TEAM-et ne zargassátok hétvégén! 
Nekik is kijár a pihenés! (Capry) 
Ohh, már csak a , hétvége" és a 
,Pihenés" szó magyar jelentése 
érdekelne €. 


Csumi! Lenne 1 kérdésem, ami 
nagyon fontos. Miért van az, hogy a 
csajokat jobban érdeklik a motorok, 
mint a hiperszuper ámitógépek? 
(Gy. Pál) 

Tud a Te számítógéped han- 
gosan brümmögni és 200-zal 
teperni az úton? S rá lehet ülni 
ketten úgy, hogy a lány átöleli 
mácsó derekad? 


A minap tanulás előtt elkezdtem 
felsorolni magamban azokat a dol- 
gokat, amiben jobb a GameStar a 
riválisoknál... Aztán rájöttem, hogy 
így soha nem fogok elkezdeni tanul- 
ni, tehát inkább váltottam, és azon 
kezdtem gondolkodni, hogy miben 
nem jobb. Így legalább több időm 
lett tanulni... (jocinho) 

Nem is kell ilyesmin gondolkod- 
ni: ez nem lényeges 8) tanulni 
kell, és minket olvasni, ez két 
fontos dolog 0. 


Közületek ki kosarazik (mert olvas- 
tam a mostani GS-ban hogy valaki 
szabadidejében kosarazik)? Ki a 
kedvenc játékosa és a kedvenc 
csapata? (Mr. McGrady) 

Én valaha, a dinoszauruszok 
kihalásának idejében kosa- 
raztam, kedvenc csapatom a 
Boston Celtics (itthon a MAFC), 
kedvenc játékosom Antoine 
Walker. 


Hali Gyul(vagy akárki) 

Éppen videókártyát szeretnék venni 
és nem vagyok biztos a dolgomban. 
Én 25000FT-ot tudok rákölteni.Te 


mit ajánlanál? (ecd/14) 

Én azt ajánlanám, hogy lapozz 
bármelyik GameStar 126. 
oldalára, ott találod a Vásárlási 
tanácsadót. És ott legfölül a 
:3D-s kártya 50 000 Ft alatt) 
kategóriát, onnan válassz egy 
Neked megfelelő kártyát. Sok 
sikert! 


Legyen teljes játék a Port Royale2 
(K. Norbert) 

Bárcsak ilyen kívánságműsor 
alapon menne a dolog, de nem! 
A teljes játékokat a számunkra 
eladásra kínált címek közül 
választjuk, ha nincs 
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Thuzad Kel 


Hi! 

1. Ha nem is írtál cikket, valamit tud- 
nál mondani a TCM-ről? Érdemes rá 
beruházni? Jobb, mint a 2004? 

2. Meg tudnád mondani, hogy milyen 
programmal lehet aviba/mpegbe/ 
akármilyen videoformátumba rög- 
zíteni a képernyőn történő dolgot 

(pl. játék közbeni videót, mint a GS 
TV-ben)? 

3. Egy kicsit hadd fikázzam a leg- 
újabb számot: 56. oldal összehason- 
lítás Brothers in Arms vs. MoHPA: 
Nekem a MoHPA-nál is 34 jön ki. 

4. A 86. és 87. oldalon levő 2 cikknél 
különböző képet raktatok be Berről. 
Ez direkt volt? 

5. PES CD-s változatban beszerezhe- 
tő? (Hiába van ugyanis DVD-olvasóm, 
akármit telepítenék onnan (eredeti 
játék/GS DVD mellékletén levő demó), 
kiírja hogy file corrupted L.) 


Hi! 

1. Angliában az eladási listákat 
vezeti. Ennek három oka lehet: 
elsőként az, hogy milliárdos 
reklámkampánnyal népszerűsítik 
(ezt nem hiszem). A második az, 
hogy minden angol buggyant 
focirajongó (na ebben azért lehet 
valami). A harmadik pedig, hogy 
jó a játék (na ezt magam is alátá- 
maszthatom). 

2. Igen, FRAPS a program neve. 
3. Ez mindig gondot okozott 
nekünk, tudod a szerkesztőség 
tagjai testületileg hiányoztak az 
összeadásos óráról, amikor még 
kisiskolások voltak. 

4. Meg akartuk villantani, mennyi- 
re változatos egyéniségről van szó. 
5. Az a példány, amelyből én a cik- 
ket írtam, CD-s volt, azonban az 
egy speciális, csak tesztereknek 
készített kiadvány. Talán a forgal- 
mazót kéne megkérdezned, vagy 
ideje lenne venni egy új (és jó) 
DVD-olvasót, manapság 3-4 ezer 
forintba kerül csak. 


Erdo01 


Bocs a múltkori görényes levelemért!! 
Egy kicsit nagyon ideges voltam! De 
abban viszont nincs igazad, hogy a 
görényt hibáztattad!! Ugyanis 1. pont: 
Nem kellett volna a görényt őrizetlenül 
hagyni! 2. pont: Ha egy kicsit nagyon 
utánanéztek volna a görénynek és 
családfájának, akkor kiderült volna, 
hogy azt hiszem a Brit-szigeteken 
vagy hol él a nyest! Az ott élők már 
tudják, hogy a nyest szereti szétrágni 
a kábeleket!!! Az autót nagyon sajná- 
lom én is, na még a pénzt! 

Ui.: Tudod, hogy miért van ez a 
rajongás? Azért, mert nincs is jobb 
csajozós állat, mint ez a görény! De 


tényleg, gondolj csak bele! Kutyája 

és macskája mindenkinek van! De 
vadászgörénye hány embernek lehet? 
Főleg, ha tudunk róla pár dolgot! Hidd 
el, egyszer egy tucat csajt hidaltam le 
5 perc alatt a dumámmal és a görény- 
nyel. Amikor egy csapat fiú napokig 
nem bírt a lányokkal beszélgetni! Én 
meg beállítottam a görénnyel, és már 


Semmi gond! Azért szegény kis 
görénynek is köze volt a buli- 
hoz, mégiscsak ő rágott szét 
mindent. Hmm, lehet, hogy a 
Brit-szigeteken él nyest (meg- 
nyugtatlak, itthon is), azonban 
nem adnak megfelelő haszná- 
lati útmutatót a kis állat mellé, 
hogyaszongya: 1. Sose engedje 
ki kedvencét a házból, mert 
kiássa és elrágja a közvilágítási 
kábeleket. 2. Amennyiben Ön 
kábelvasúton utazik, kedvencét 
titániumketrecben tartsa, mert a 
kábel megrágása halált okozhat. 
3. Ha Ön kábeltévé-tulajdonos, 
akkor a konkurens kábeltévé üze- 
meltetőinek bátran ajándékozzon 
nyestet: nemsokára monopóliu- 
ma lesz a piacon. 4. Javasoljuk, 
otthonában azonnal térjen át a 
mobiltelefon használatára, mivel 
kedvence mellett kábeles tele- 


A pontos magyar jelentés: 

A vidéki magyar átlagos fiú kalap- 
ján található apró virágbokréta 
leesett a földre, a tök mellé. Ott 
víz hiányában elhervadt, és ettől 
az átlagos vidéki magyar fiú lel- 
kébe olyan sajgó fájdalom mart, 
hogy rá sem tudott nézni többé 
a bimbózó tökre. Emiatt teljesen 
maga alá került. Eközben a vízi 
ludak is felszálltak az égre, látva 
aki még mindig leesett virágbok- 
rétáját siratta. Mindenki össze- 
gyűlt a vízpumpa körül, hogy a 
bokrétát új életre gerjesszék, de 
nem sikerült. Micsoda hatalmas 
átlagos tragédia... 


Fox Mulder 


Cé Gyu! 

Két hete olyat láttam... 

Macska egyfolytában nyávog, meg 
minden, sehogy se lehet lecsillapítani, 
én meg nagy dühömben felkaptam 

a hozzám legközelebb lévő tárgyat, 
ami hát éppen a GameStar volt. Erre 
a macska elhallgat. Okés, lerakom, 
megint nyávog. Mire rájöttem egy 
hatalmas nagy, izom-világmegváltós 
kormány-összeesküvéses akármire: A 


Ezentúl bízni fogok a macskámban. Ha valamit szeret, az 
biztos jó. Ez az eset megmagyarázhatatlan. Egy , X-akta". 


fonját nem használhatja többé. 5. 
Sose haladjon át kábelhídon ked- 
vencével: ragaszkodjon kőhidak- 
hoz! 6. FIGYELEM, HA KEDVENCE 
ELRÁGJA AZ ÁRAMKÁBELT, 

AZ RÖVIDZÁRLATOT OKOZHAT 
(KEDVENCÉBEN IS). Kellemes 
szórakozást kíván Önnek és ked- 
vencének a központi Nyestellátó 
és Kábelmegsemmisítő Kft. 

Azt hiszem, most mindenki elrohan 
venni egy vadászgörényt, mert 
egyszerre 12 csajt lehidaltatni 5 
perc alatt, az nem semmi, komám! 
Gratulálok! Ez szerintem még 
magának a nagy Casanovának, 
vagy Don Juannak sem ment. Tuti 
nem volt görényük 0. 


WILL 


Ággyon Isten (én) Gyu! 

Ezt fejtsd meg! Hát már meg tökig 
hervad rám itten a fuksz, olyan tajtra 
begajdultam már erre a pimpóra! 
Hát jasszer alá parázok. Itten már 

a vízigáré meg elpöccen risztölni a 
sukkába! Na dzsivázod má, szifon? 
Ja amúgy elkezdtem készíteni, a 
Huncraft folytatását, ha valaki akar, 
jelentkezhet szinkronhangnak. Több 
információ a Huncraft fórumán, vagy 
itt: dzonline.ini.hu. 


KZ 


(Fox Mulder) 


macskám szereti a GameStart! Csak 
lerakom elé, elkezdi nézni. Valaki el 
akarja venni, akkor elkezd egy kicsit 
fújni. A legjobban a WoW-os teszt tet- 
szett neki, meg a "Hónap bugshotja". 
Ezentúl bízni fogok a macskámban. 
Ha valamit szeret, az biztos jó. Ez 

az eset megmagyarázhatatlan. Egy 
,X-akta". 

A 2005/3-as GS-ben írtátok, hogy 
akiknek megvan a Sims2 eredetiben, 
annak majd ingyér becserélik magyar- 
ra. Azt szeretném megkérdezni, hogy 
ez kb. mikor lesz? És hogy az összes 
városban? Vagy csak néhányban? 


Hmm, akkor mégiscsak jól jött, 
hogy az a kamion, ami a kész 
GameStarokat szállította, ösz- 
szeütközött egy Whiskast szállító 
teherautóval, és a holmik a nagy 
ütközéstől kissé összekevered- 
tek. Majd ezer GS-t hajszárítóval 
kellett rendbe hozni, ezek szerint 
ebből jutott Neked is. Egyébként 
nem csoda, hogy a WoW-ot sze- 
reti, hiszen ott is lehet cicája 

az embernek. S egyébként is 

a legfontosabb: ránk már senki 
sem mondhatja, hogy , Titeket a 
macska sem olvas." 

Sims 2 ügyben forduljatok az 
Electronic Artshoz közvetlenül 
(www.electronicarts.hu). (De 
írtunk is róla! - ender) 
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aréna hardver 


HARDVER 


MADY VÁLASZOL A HARDVERES PROBLÉMÁIDRA 


Figyelem! Tekintve, hogy havonta több száz levelet kapunk hardveres problémákkal kapcsolatban, elofordulhat, hogy egy-egy 
levélre csak napok vagy hetek múltán tudunk válaszolni. Ebben az esetben a türelmetlenek tegyék fel kérdéseiteket a www. 
gamestar.hu/forum oldalon a Mélyvíz részlegben, a témának megfelelő altopikban. 


Helló Mady, egy hűtéssel kapcsolatos 
problémám van. A gépet szeretném 
minél csendesebbé tenni. A proci 
hűtőjét lecseréltem, a házat is leszi- 
geteltem elég rendesen. De az új 
6600 GT VGA-kártya rendetlenkedik. 
Túlságosan is zajos, és nagyon búg 
a venti, így már nagyon idegesítő. 
Ráköltöttem egy rakat pénzt, és most 
ez van. Milyen hűtést tegyek rá? 
Passzívot esetleg? Csak mert nem 
tudom, bírná-e a forrósodást. 


A helyzet az, hogy a komolyabb 
VGA-kártyákra kockázatosabb 
egyszerű passzív hűtést alkal- 
mazni. Nem is ajánlom! Inkább 

- ha nem vagy megelégedve a 
gyári hűtéssel - cseréld le valami 
márkás VGA-hűtőre. Én a Zalman 
termékek közül a VF700-as csalá- 
dot ajánlom. Méretes hűtőfelülete 
van, a szabályozható fordulatszá- 
mú ventije is igen csöndes. Nem 
olyan drága, 5000 Ft körül már 
be is lehet szerezni a nagyobb 
számtech boltokban. 


Gábor 


Szia Mady, üdv az egész csapatnak! 
Nem kifejezetten hardveres gondom 
van, de azért remélem, tudsz segí- 
teni. A múltkori HotSpot-cikkeden 
felbuzdulva beszereztem én is egy 
WLAN-kártyát. A munkahelyemen 
tökéletesen megy, de itthon nem 
működik. Talált egyet, amire fellép, de 
nem történik semmi. Ez miért lehet? 
Egyik ismerősömnél is üzemel egy 
ilyen pont, de ott sem tudok felcsatla- 
kozni a netre. 


Szerintem nincs semmi baja 

a kártyádnak, bár látatlanban 
azért ezt nehéz megállapítani. 
Azt tudom elképzelni, hogy olyan 
hálózatra akartál rákapcsolód- 
ni, ahol le vannak korlátozva a 
felhasználók. Szerintem azon a 
bizonyos HotSpoton Mac Address 
alapján engedik csak be a fel- 
használókat. Tehát, ha a te háló- 
zati eszközöd azonosítószáma 
nincs engedélyezve náluk, akkor 
nem is fogsz tudni netezni. 
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Tamás 
5.1-es rendszerek 


Helló Mady! Nekem van egy nagyon 
fontos problémám, amiben jó lenne, 
ha tudnál segíteni. Kinéztem egy 5.1- 
es hangrendszert magamnak. Nagy 
nehezen ki is könyörögtem itthon, 
hogy cseréljük le a sima sztereót. A 
gondom az, hogy egy hete azt vettem 
észre, hogy furán szól a mélyláda. 
Olyan puffogásszerű hangot ad. 
Amikor feltolom a basszust, zenéknél 
is hallhatóan zörög. Lehet, hogy a 
kábel sérülhetett meg hátul? 


Nekem nagyon úgy tűnik, hogy a 
mélynyomó hangszórója a ludas. 
Nem hiszem, hogy a kábel miatt 
ilyesmit kéne tapasztalnod. A 
biztonság kedvéért azért érde- 
mes lenne kipróbálni egy másik 
kábelt is. Remélem, nem nekem 
van igazam, de valószínű, hogy a 
túlterheléstől megsérült a memb- 
rán, és ezért hallani azt a furcsa 
zörgés hangot. Én a helyedben 
visszavinném és megnézettet- 
ném! (Még egy oka lehet, ha 
nagyon gagyi rendszert vettél, 
amelynek a basszusa igen lassan 
reagál, olyankor lehet puffogó zaj 
- Gyu) 


Csabi 


Üdv Mady mester. A gépem kivágom 
a kukába! Megpróbáltam BIOS-t 
frissíteni a régi alaplapomon. A gond 
ott kezdődött, hogy nem találtam 
normális BIOS-t. Aztán végül is talált 
egyet. El is fogadta, és elindult a 
telepítés. Újból indult, de fekete volt 
a képernyő. Aztán semmi. Gyorsan 
reseteltem, és megint ugyanaz tör- 
tént. Ilyenkor most mi van? Gyorsan 
segíts pls, mert addig nem tudok 
játszani. 


Rossz hírrel kell szolgáljak. A 
BIOS-frissítésnél elképzelhető, 
hogy tönkrement az alaplapod. 
Az újraindítás után nem lett volna 
szabad resetelni. Esetleg próbáld 
meg a CMOS-jumperrel vissza- 
állítani a gyári BIOS-t. Bár nem 
sok esélyt látok, hogy megúszta 
a régi. Ha nem megy, akkor sajna 
nincs mit tenni. 


Szabolcs 


Szia Mady! Azt mondták nekem, hogy 
te tudsz segíteni a mobil témában is. 
Az az én nagy bajom, hogy nálunk itt 
vidéken nincs netelérés. Gondoltam, 
lehetne mobilon is netezni. Nem vagyok 
otthon annyira a mobilok világában, 
tudnál nekem tanácsot adni ezzel 
kapcsolatban? Mit érdemes venni, és 
mennyire jó a mobil internetelérés? 


A mobil internet sebessége első- 
sorban a készüléked típusától 
függ. A GPRS-es készülékekkel 
körülbelül egy átlagos modemes 
internetkapcsolat sebességét 
lehet elérni. Nem mondom, hogy 
olcsó mulatság, a havidíja szol- 
gáltatótól függően 4-6 ezer forint 
körül van. Persze van letöltési 
korlát is, 1 GB, bár kétlem, hogy 
ezt a határt elérnéd mobilról. 


HunTer 


Memóriakártya-törlődés 


Szia Mady! Nagyon nagy bajban 
vagyok! Egy kiállításon fényképeztem, 
és este a gyerek sikeresen letörölte a 
képeket a gépről. Nagyon kellenének 
azok a képek, és nem tudom hogyan 
lehetne esetleg visszahozni a fotó- 
kat. Egyáltalán lehetséges ez? Úgy 
tudom, vinyónál lehetséges. Kérlek, 
válaszolj, amint tudsz. 


Ismerős eset, egyszer velem is 
előfordult, hogy kölcsönadtam a 
gépem, és letörölték a képeket. 
Szerencsére van megoldás. Tedd 
fel a Media Undelete programot. 
Ez képes mindenféle memória- 
kártyáról visszanyerni az előzőleg 
letörölt képeket. Az e havi lemez- 
mellékletben is megtalálod. 


Norby 


Sziasztok! Van egy kis gondom a kor- 
mányommal. Hogy egészen pontos 


legyek, nem is olyan kicsi. Feltettem 
az RPM tuningot és az NFSU-t is. Jól 
is ment vele, viszont tegnap elkezdett 
furán viselkedni. Lehet, hogy tönkre- 
ment. Most ott tartok, hogy van, mikor 
a menüben ugrál a kurzor, és néha 
elkanyarodik magától a kocsi. Lehet, 
hogy vírus, vagy valami más. Pont most 
meg kijött a Juiced demója, és nem 
tudok vele játszani. Légyszi, adj taná- 
csot, mit tegyek, hogy megjavuljon! 


Szerintem ez szoftveres gond, 
nem hiszem, hogy tönkrement 
volna. Érdemes lenne feltelepí- 
teni a mellékelt meghajtó prog- 
ramot még egyszer. Esetleg meg 
kéne nézni a neten, hátha van 
frissebb. Ha nem megy, akkor 
drasztikusabb módszerekhez kell 
folyamodni. Húzd le a gépről és 
uninstalláld a szoftvert. Utána 
tedd fel megint. Esetleg érde- 
mes lenne kipróbálni egy másik 
gépen, hogy ott mit művel. 


Szabó Péter 


Az e havi teljes gémetekkel (Syberia) 
van a gondom. Asszondja hogy: 
Megvettem a DVD-s GS-t. Fel is raktam 
a gépre nyomban a Syberia-t és amikor 
Valadinele-ből elrobogok a vonattal - 
sihusihu megy a vonat az átvezetőben- 
és amikokor megáll kiírja hogy "Tegyed 
be a következő CD-t SYBERIA2" ". 
Kipróbáltam hogy újraberaktam a DVD- 
t,hogy újraindítottam a játékot meg 
minden ,de nem történt semmi válto- 
zás! Hát ennyi a problémám. Írj valami 
okosat hogy mit csináljak!!! Lécci minél 
előbb írj visszasmert végig akarom vinni 


Megnyugtatok mindenkit a Syberia 
problémára van megoldás, csupán 
egy apró trükköt kell alkalmazni. 
Telepítésnél a , full install!" opciót 
kell választani. Legelső lépésként 
másoljátok le a mentéseket egy 
biztos helyre. Ezek után telepítsé- 
tek fel még egyszer a játékot az 
említett módon. 


Mady 


ÍRJÁL ha bármilyen gondod támad 


a gépeddel: kvöogamestar.hu 
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SZOFTVER 


BERKENYE VÁLASZOL A SZOFTVERES PROBLÉMÁIDRA 


Figyelem! Tekintve, hogy havonta több száz levelet kapunk játékelakadásokkal kapcsolatban, előfordulhat, hogy egy-egy levélre csak 


napok vagy hetek múltán tudunk válaszolni. Ebben az esetben a türelmetlenek tegyék fel kérdéseiteket a www.gamestar.hu/forum 
oldalon az adott játékprogram témájában! 


ellacinho 


Helló Berkenye! 

DVD-s előfizető vagyok, és lenne 1 
problémám a Syberiával kapcsolat- 
ban: Amikor elérek a második pályára, 
az átvezető animáció végén a játék 
kéri a második CD-t. Ezzel az a baj, 
hogy az újságban a DVD-n kívül nem 
volt egyéb adathordozó -- Berrrr sem 
említett semmit a teljes játékról szóló 


GYÍK 


Néhány hasznos tudnivaló 


Ez a kis doboz a legégetőbb 
vagy leggyakrabban felmerült 
problémákra próbál segítséget 
nyújtani. Segítséged örömmel 
fogadjuk! 


B Prince of Persia: Warrior Within: 
1. Mikor Shadee és a Herceg 
kardja összeakad, az optionsben 
a sword attack gombját állítsuk 
át [ISpacel-re. Szerintem ezt 
gyorsabban tudjuk nyomogatni. 
2. Sokszor, ha túl nagy az ellen- 
állás, egyszerűen fussunk el az 
ellenség elől. Egy csapda, vagy 
falon futás után már nem tudnak 
követni. (BBOCtom) 

B Republic Commando: Droidika 
legyőzése: fuss szembe 
vele, közben ugrálj, majd a 
vibropengével a pajzsát támadd. 
Mivel a lézerei között állsz, nem 
lő le. A kis késes trandoshanokat 
sima pisztollyal lődd, közben 
hátrálj. A gépfegyver nem jó. 
(Maverick) 

B Sacred: A sivatagos résznél, 
amikor vizet kell hozni a kato- 
nának, és nem sikerül, az nem 
bug, hanem egy másolásvédelmi 
korlátozás. Megoldás: vedd meg 
eredetiben. (sHadeS) 

u Vampire: the Masguerade 
— Bloodlines: Magyar nyelvű 
végigjátszást találhattok itt: 
http://www.zoenn.uw.hu (Zoenn) 

u Ha csalásokra vágysz: 
www.cheatcc.com/pc/index2.htmi 

u Ha magyarosítást vagy végigját- 
szást keresel: 
wwwu.gamestar.hu/gmiki 

u Ha jó vagy angolból, és kéne 
még végigjátszás: 

www.gamefags.com/computer/doswin 
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cikkben. Én csináltam valamit rosszul, 
vagy egyéb hiba? 
Maxitisztelet--egyébizé: ellacinho 


Szia! Igen, mondhatjuk úgy, hogy 
valamit rosszul csináltál. Személy 
szerint sose értettem, miért 

van sokszor többféle telepítési 
lehetőség. A Syberiát is feltehet- 
jük teljesen, de választhatunk 
részleges telepítést is. Szerintem 
nem azon a párszáz megán 

múlik soha, vagy ha meg igen, 

én inkább letörlök valamit, de 
mindig a teljes telepítést válasz- 
tom, mert sokkal kevesebb vele 
a macera. Ez ebben az esetben 
különösen érvényes, ugyanis a 
DVD-s változat esetében kizáró- 
lag a teljes telepítés használható, 
csak akkor fogjátok tudni végig- 
vinni a játékot. Elnézést kérünk, 
amiért erre nem hívtuk fel külön 
a figyelmeteket. 


Hawkmoon 


Hali! 

Segítséget kérnék a Kotor 2 ügyé- 
ben: 1. Létezik hozzá egy patch, ami 
nekem nem megy sehogy se (meg a 
haveroknál se), mert 3396-nál beszól, 
hogy nem egyezik a Manual.pdf fájl 
tartalma. Pedig ott van, név is stim- 


GONDOLDÓ 


Olvasói segítségnyújtás 


mel, minden. Ilyenkor mi van? 2. Van 
a játékban egy komoly bug (ezt vajon 
javítja?), akkor jött elő, mikor 40 óra 
játék és bolyongás után visszamen- 
tem a Telosra, leadni az üzemanyag- 
szerzős küldetést, mire kifagyott, ha 
be akartam lépni a 081-es területre 
(ahol a Kantin és a helyi katonaság 
vezetője is van). Szabálytalan műve- 
let... bármit csináltam, ez történt. A 
082-es terület egyik fele (a Czerka 
Corporation-ös) pedig bejön, csak 
szintén bugos, mert eltűnik az ösz- 
szes szereplő, és nem is lehet kilépni 
ezek után. 3. A Handmaident hol kell 
felvenni? 

Prince of Persia: Sands of Time 


1.: Én arra gyanakszom, hogy 
nem eredeti játékkal rendelkezel, 
s emiatt nem tudtad feltelepíteni. 
Egyébként patch nélkül is végig 
lehet játszani. 

2.: Nem találkoztam ezzel, én 
Nar Shadaa területén szereztem 
a Hutt-tól üzemanyagot (nem 
tudom, máshol lehet-e), és ahogy 
megbeszéltem vele, már ki lett 
húzva a küldi, nem kellett vissza- 
mennem Telosra. Nekem egyszer 
volt olyan, hogy akárhányszor 
betöltöttem a mentést, mindig 

10 másodperc után szabálytalan 
művelettel kifagyott, de behoz- 
tam egy korábbi mentést, és el 
tudtam vinni tovább. 


Ne fogd vissza magad, ha segíteni szeretnél játékostársaidnak! Vágj 
hozzánk egy levelet a kaveszunetőgamestar.hu e-mail címre! A leg- 
jobb tipp beküldőjét megjutalmazzuk! 


Horváth László 


Armies of Exigo 


Lenne két tippem az Armies Of Exigóhoz. 1. Élet töltése: Igaz, hogy a papok 
hasznosak lehetnek, de ha sok sérült katonánk van, legjobb, ha a katonákat 
beállítjuk a templomhoz, mert így a katonáknak töltődik az életereje. Igaz, 
meg kell hagyni, hogy nem olyan gyorsan, mint ha pappal gyógyítanánk. 2. 
A leghasznosabb a várrombolásnál az íjász, főleg ha bestiák életelszívó tor- 
nyait akarjuk elpusztítani, de azért vigyünk magunkkal katonákat, mert néha 


megtámadnak minket a gyalogosok. 


ÍRJÁL ha bármilyen 


gondod támad egy játékkal: 
kaveszunetOgamestar.hu 


3.: Handmaident automatikusan 
megkapod az első telosi láto- 
gatás után, feltéve, hogy férfi 
karaktered van. Ha nő vagy, 
nem áll be hozzád, kárpótlásul 
Disciple csatlakozik a csapathoz 
Dantooine-on. 


RaSTaPaSTaN 
Wow 


Hi GSTeam! Az lenne a problémám 
(szerintem Gyut kérdezd meg erről), 
hogy nem tudom milyen karaktert 
kezdjek a WoW-ban! Mondom a 
jellemzőit: varázsló legyen, lehessen 
vele szólózni (ez lenne a legfon- 
tosabb), azért harcolni is tudjon 
valamennyire, de inkább varázsoljon! 
Előre is kösz a válasz(otokajt! 


Ez így nehéz. Mindenkinek más 
jön be, viszont ha mindenképp 
varázslót akarsz, és szólózni is 
tudjon, akkor a warlock lehet a 
megfelelő választás. Egyébként 
valamilyen szinten mindenki tud 
"varázsolni", hiszen minden fog- 
lalkozásnak vannak ilyen képes- 
ségei (még akkoris, ha a rogue-k 
és a warriorok nem mágiával 
operálnak). Ha elég ügyes vagy, 
akkor mage-ként is tudsz szó- 
lózni, de ahhoz jól kell játszani, 
nehogy az ellenfél közel jöjjön 
hozzád, mert akkor jajj a mágus- 
nak! További infóhoz ajánlom a 
www.worldofwarcraft.hu oldalt. 


Rob Mozs 


Hi Berkenye! Elég gáz dolog... Szóval 
olvastam, hogy már mindenki, aki 
elakadt a sokadik Chapterben tette 
ezt. Én a Chapter1/Level 3-on, annál 
a behemót izénél, ami annál a tűzzel 
teli lyuknál cammog. Bármit csiná- 
lok vele, csak vérzik, de nem akar 
megdegleni. Legutóbb 3/4 órán át 
lőttem/aprítottam. Ha tudsz, segíts, 
lécci! 


Szia! Csald a tűzzel teli lyuk 
közepére, ugorj le a kiszögel- 
lésre, és azonnal lődd ki a lyuk 
közepe fölött levő bedeszkázott 
tetőnyílást! A fény el fogja pusz- 
títani. 

Berkenye 
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Kolbi 


(Hi-(Fi)-Gyu) mester! 

Képzeld, Gyu, az angol előadó 
termében a padon vezetek egy 
AMD-fórumot, ahova már felírtam az 
összes AMD processzortípust, meg 
minden olyat, aminek köze van az 
AMD-hez, és ezekhez tartozik egy 
fórum. (De van egy inteles meg egy 
ATIi-s fórum is, de azt nem én veze- 
tem.) Éppen kiosztották az 5 mon- 
datos röpdolgozatot, ami csak azért 
lett 5-ös, mert az egészet kopiztam 
a társamról. Éppen írom a padra a 
2005. januári számból a procesz- 
szorteszt-táblázatot, amikor feltűnik 
az angol tanárnak, hogy újságot 
olvasok! El is veszi tőlem, és azt 
mondja: Mit mondasz mentségül? 
Erre én: Azt mondom, hogy ez az 
újság véletlenül a kezembe ugrott. 
Tanár: Na jó, akkor én meg azt mon- 
dom, hogy nem hiszem el, hogy 5- 
ös lett a dolgozatod. Gyere ki felelni! 
Kimentem a tanári asztal mögé, és 
le kellett fordítanom 5 mondatot, 
ami a dolgozatban volt. De a tanár 
otthagyta a tanári asztalon a dolgo- 
zatokat, és nekem csak diszkréten 
fel kellett olvasnom. Lefeleltem 
belőle, visszakaptam az újságomat, 
és befejeztem a teszt leírását! 


Ebben a levélben számomra 
nem is az a legmegdöbbentőbb, 
hogy a levél írója mekkora lélek- 
jelenlétről és bátorságról tett 
tanúbizonyságot (persze azért 
legközelebb tessék megtanulni 
azt az angolt, mert hát majd 
amikor angolul kell beszélni, 
vagy egy jó álláshoz vagy kül- 
földi utazáshoz kell, akkor nem 
lesz kiről lesni: akkor nyomni 
kell saját buksiból), hanem az, 
hogy manapság AMD-fórumot 
vezetnek a fiatalok a padokon. 
Az én időmben még a , Szeretlek 
Marcsa", meg a , Díp Pörpl!" jel- 
legű feliratok, meg átnyilazott 
(átnyálazott? - ender) szívek 
kerültek a padra. Mennyit fejlő- 
dött a világ, hiába no €... 


Derzsőtlenítő 


CsáGyu! 

A felháborodásom oka az, hogy a 
múlt havi (március) GS-ben ren- 
geteg helyesírási hiba volt. Példa? 
Elválasztós, nem ti hibátokos, 
nyomda bénázásos, értelmetlenes, 
felháborodós. Szerintem! Másik hiba, 
bár nem a tiétek. Aggi, a WoW-ról írt, 
hogy az milyen szörnyű. De a szá- 
mításai hibásak voltak, hisz egy év 
játék 48 000 Ft a dobozos verzióval. 
De nem kell minden évben megvenni 
a játékot. Így két év játék -- a dobo- 
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zos játék az: 84 000 Ft. Három év 
játék 4- dobozos játék csak(!): 
120 000 Ft. 


Hát igen, fejek lehorgasztva, 
bociszemekkel a cipő orrát 

nézi az egész stáb. Nagy a mi 
bűnünk, nagy a mi hibánk. Csak 
hogy megértsétek: nemrégiben 
új tördelő-programra tértünk 

át a régiről, ezzel együtt nyom- 
dát is váltottunk (az új sokkal 
szebben nyom, mint a régi). S a 
nagy kavarodás kellős közepén 
az új tördelőprogramban benne 
maradt egy hibás makró, amely- 
nek az lett volna a feladata (ha 
jól működött volna), hogy az 
elválasztásokat és a mondat eleji 
JA"-kat gyorsan ellenőrizze, és 
jól megcsinálja. A cikkek első 
változatai jók is voltak: ezek 
keresztülmentek a szokásos 
ellenőrzéseken és korrektúrán. 
Amelyikben hibát találtunk, azt 
visszaküldtük, s ekkor jött be 

a rossz makró: az ellenőrzés 
utáni hibajavításkor lefuttatott 
hibás makró miatt tele lett az 
újság bakikkal. Természetesen 
a hibát azóta kijavítottuk, és 
ilyen még egyszer nem fordulhat 
elő. S mind nagyon szégyelljük 
magunkat, komolyan (Mi kérünk 
elnézést - ender). 


Major Davell 
Gandalf szintet lép 


Mélyen tisztelt Gyu Mester! 

A minap újból megnéztem a szerin- 
tem igen jól sikerült A Gyűrűk Ura 

- Gyűrű szövetsége filmet, és ugye- 
bár ebben van egy jelenet, amikor 
Gandalf leveti magát a Balroggal 
együtt, és , elvész a homályban". 
Később a szereplők azt találgatják, 
hogy miért tette ezt, de abban bizto- 
sak, hogy valamilyen céllal. Hát kérem 
én rájöttem. Mint tudjuk, Gandalfot 
szürke jelzővel szokták illetni, amely 
az advanced class-át jelöli (mint pl. 
Jedi Sentinel), és amint ez a máso- 
dik részben kiderül, már mint Fehér 
Gandalf tér vissza. A válasz kézen- 
fekvő: Gandalf XP-szerzés céljából 
vállalta be a harcot a Balroggal, és 
ez olyannyira jó döntésnek bizonyult, 
hogy sikerült szintet lépnie, így 
elérhette az osztálya egy magasabb 
szintjét, a fehéret (á la KotOR). Ez a 
szintlépés a továbbiakban természe- 
tesen több spell pointtal, új varázs- 
latokkal és egy vadiúj (feltehetően 
elefántcsont) varázsbottal jár neki 

(1 to all skill, 475 to all resistances), 
ami azért nem rossz (Szerintem azért 
ugrott le, hogy a többiek ne dobjanak 
a lootra, amikor a bíbor tárgyat kiveszi 
a Balrogból -ender). 


Tisztelt Davell! 
Meg kell nyugtassalak: amikor 


aréna 


Tolkien ezt a klasszikus művet 
írta, még egyetlen szerepjáték 
sem létezett. Az emberek azt 
sem tudták, az XP-t (avagy a TP- 
t) eszik-e, vagy isszák. Gandalf 
inkább azért vehette fel a harcot 
a Balroggal, mert elveszett öcs- 
csének nagybátyjának legkisebb 
fiának a menyének veje volt az 
apja, aki egyszer Gandalfnak azt 
merte mondani: csak egyszer 
küldjem rád a kisöcsém húgának 
legkisebb vejének anyósának 
mostohatestvérének legnagyobb 
bátyjának az unokáját, akkor te 
meghalsz! Gandalf pedig rájött, 
hogy itt az idő, és szimplán nem 
akart meghalni. 

A szürke köntösből pedig úgy 
lett fehér, hogy amikor Gandalf 
leesett, pont egy mosószerrak- 
tárba zuhant, majd sok év folya- 
matos hordás után a köpenyét 
kimosta egy korszerű, fehérítős 
mosóporral. Ilyen egyszerű a 
magyarázat. Nem hitted volna, 
mi? 


Sanya 


T. Arena! 

Hát ez már abszurdum! Ezt már nem 
hagyhatom szó nélkül! Be fogom 
perelni magukat! 

Az önök jóvoltából már veszélyben 

a családom békéje, sőt lassan az 
életem is! 

Az még hagyján, hogy minden egyes 
példányszámnál közelharcot kell 
vívni a fiaimmal az újság birtoklásáért 
(a fiúk 18 és 11 évesek, én 35, tehát 
reagálva a hónap levelére, már az 
öreg korosztályhoz tartozom), de 

az már mindennek a teteje, hogy 
este fáradtan, kimerülve hazaérek, 
eközben elképzelem, hogy beülök a 
kádba, és kiolvasom a GameStart, 
erre mit látok: lányaim (9 és 7 éve- 
sek) görnyednek az újság felett, és 

a Sims2-t vesézik. KÖNYÖRGÖM 


Rögtön hívtam az ügyvédemet, és 
jogi tanácsot kértem tőle. Most már 
ott tartok, hogy doomos megoldá- 
sokat kell alkalmaznom ahhoz, hogy 
némi infóhoz jussak. 

Tisztelettel kérem önöket, hogy a 
jövőben szíveskedjenek rontani a 
minőségen, mert most is be vagyok 
zárkózva a szobába, de hallom az 
ellenség dübörgését, ordítását, éle- 
tem veszélyeztetését, ami az újság 
birtoklásából adódik. 


T. Sanya! ki 
Nem félünk a pertől és az Ön 
ügyvédjeitől sem! Javaslatunk, 


közérdekű információk 


hogy a család létszámának meg- 
felelő GameStart vegyen, ezáltal 
mind Önnek, mind nekünk jó 
lesz, és az ügyvéd nem fog 
lenyúlni egy csomó pénzt feles- 
legesen. Még az Ön kedvéért 
sem vagyunk hajlandóak rontani 
a minőségen, sőt (bár ezt ne 
vegye fenyegetésnek, de) továb- 
bi minőségjavulást tervezünk, 
ami után nemcsak a családja, 
hanem kutyája, macskája és 
vadászgörénye is olvasni fogja a 
lapot. S ha rám hallgat, a családi 
gépkocsinak is vesz egyet €. 


Hát bizony, nincs mit tenni. Szegény 
Tolkien sem sejtette szürke Gandalf 
és a mosóporok közötti összefüg- 
gést, ahogy Darwin sem tudta, hogy 
a nyestek előbb-utóbb elpusztítják 
az egész jelenleg ismert technikai 
civilizációt. Megtudtunk ismét egy 
csomó álmot, gazdagabbak lettünk 
rengeteg statisztikával, és elnézést 
kértünk hibáinkért. Szóval ismét a 
régi kerékvágásban gördül az Aréna, 
ahogy szeretitek! S így lesz ez az 
idők végezetéig... 

Maximális tisztelettel, 

Gyu 


Imhol vala a World of Warcraft 
játékunk nyerteseinek listája. 
Gratulálunk ennek a nyolc szeren- 
csés embernek! 

Balogh Tamás, Szekszárd 

Barna Ferenc, Miskolc 

Bánáti Sándor, Budapest 

Kiss Attila, Budapest 

Mészáros László, Kaposvár 

Pintér Gábor, Budapest 

Szabó Gergő, Budapest 

Ugranik Adrián, Ravaszd 

A szerencsés nyerteseket a sorso- 
lás napján telefonon értesítettük, 
mindenkinek szívből gratulálunk, 

s találkozunk Kalimdoron (Vagy 
Azerothon)! 

Ne csüggedjen az se, aki most 
nem nyert, hiszen havonta új nye- 
reményjátékkal jelentkezünk. 


E-mail: arenadgamestar.hu 
Levelezési cím: 1374 Bp. 5, Pf. 578 


A hagyományos úton érkezett levelekre sajnos nem minden 
esetben tudunk válaszolni! Megértéseteket köszönjük! 
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ERRE A HÓNAPRA ENNYI, DE NE CSÜGGEDJ, ÍME NÉHÁNY NYALÁNKSÁG 


A KÖVETKEZŐ SZÁMBÓL 


Hamarosan a boltokba kerül a SWAT 4 és a mi a lapjainkon 
is olvashattok a játékról. Lényegében egy taktikai FPS-ről 
van szó, amelyben az amerikai rendőrségi kommandósok 
mindennapjaiba nyerhetünk betekintést. A SWAT 3 annak 
idején nagy favoritunk és teljes játék is volt, így sokat 
várunk ettől a résztől is... 


(Dungeon Vá - 


ki 


Látszólag egyszerű fantasy akció-RPG megjelenése 
közeleg, ám ha azt mondom, D.M. Bradley, a Wizardry 
sorozat híres designere készíti a játékot, akkor szerintem 
sok régi motoros felkapja a fejét. Bár a játék címe kicsit 
sablonos, de ettől még istenkirálycsászár lehet a játék... 


TELJES JÁTÉK: 


THE SUFFERIN 


Miután a névtelen marine-al kiirtottunk min- 
den szörnyeteget, aki él(lőhalott) és mozog, 

itt folytatás, ahol ismét csak a pokoli lények 
exterminálásához foghatunk. A Resurrection 
of Evil pontosan ott kezdődik, ahol az előző 
rész befejeződött. Egy teljesen új hőst irányít- 
hatunk, új szörnyeket kapunk, és végre ott fog 
figyelni a kezünkben a jó öreg duplacsöves, 
mint a Doom 2-ben. Zsír! 


A híres helyszínen játszódik az a külső nézetes taktikai 
shooter, amelyben három különböző karaktert kell irányí- 
tanunk. A történet egy vérbeli sci-fi író tollából származik, 
úgyhogy szép reményeket fűzünk hozzá... 


Következő teljes játékunk láttan szerintem sokatok álla le fog esni, ugyanis a 
Sufferingről van szó, a nem is olyan régen megjelent istencsászár horror TPS-ről. 
A Suffering nemcsak a full parás börtönbéli helyszín, a non stop akció, hanem 

az igényesen kidolgozott akció révén is be fogja lopni magát a szívetekbe. Nem 
hiába adtunk rá anno 8896-ot... 


KERESD A KÉK GAMESTART 3 CD-VEL 1646 FT-ÉRT, 
AZ EZÜST GAMESTART DUPLA DVD-VEL 1896 FT-ERT! 
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0 CSENGES: Küld a kódját SMS-ben a 06-30-52-62-62 -re, vagy vezetékes telefonról hivd 


8 06-90-44-24-56-os számot! 

IAP.os tartalmak (Polilónikus csongés, Szines háttórkóp, Valódi csongések, , Java játók, Mobil 
otóatbum): (1) AKTÍV a WAP.od? (2) TESZTELDI Küldd a GSTESZT-et a 06-20-3000-868-ra 
alapdijas), a válasz WAP cím, töltsd le! (3) Ha szól, küldd a kódot a megadott számra! (4) A válasz 


AP cím, töltsd la a tartalmat! (GPRS kapcsolat ajánlott!) Polifónikus és valódi csongéseket az 


ra ca bill cs d világa 


MONO esemmteerosete K/5) olifőnikuzoszzzzzeke 


06-90-62-62-62 7 7 mindössze 400 Ft-ért letöltheted! 


meno 20 A legjobb HANGEFFEKTEKI! 
tytány G$S28543 GS37702 Báránybégetés GS16023 
Hooligans - Legyen valami GS$S28678 GS37395  Brekegés 


GS16021 
Hooligans - Szenzáció G$28004 GS37170  Gépelés írógépen GS16027 
Gladiátor GS28322 GS37851 [ Supernem - Hangosabban GS28439 GS37931  Kacsahápogás GS16022 
Harry Potter - Main Theme G5S28668 GS37377 ( Supernem - Rendőrsztori GS28440 GS37932  Lány-csoportos orgazmus GS16018 
Házibuli - filmzene G$28645 GS37319 ( Supernem - Surfpunk GS28441 GS37933 orgazmus 2 G$S16025 
Keresztapa GS28141 GS37058 Í Tankcsapda - Be vagyok rúgva G$28345 GS37083 Porsche GS16026 
Kill Bill - O ren ishű G5S28585 GS37285 ( Tankcsapda - Örökké tart GS28494 GS37186  Szellentés GS16019 
Mission Impossible GS$S28144 GS37126 MAGYAR RAP. RN.B We-őblítés GS16020 
Orion Űrhajó - filmzene G6S28646 GS37953 ( Majka - Tündi-bűndi GS28575 GS37281 
Rómeó és Júlia G528487 GS37147 f LL Junior - Gettósztár GS28679 G$S37326 Banzel- Pump ít up GS16000 
Surda G528627 GS37300 f LL Junior - Mr. Ragamoffin GS28680 GS37259 0.Zone- Dragostea din tei GS16001 
Vuk GS$S28321 GS37079 ( LL Junior - Vigyázz G$S28657 GS37360 frigy Hónaljmirigy - Numerakírály GS16004 
— DANCE. TRANCE, TECHNO [ SubBass Monster - 4 ütem G5S28435 GS37927 Milk and Sugar - Love ís ín the air GS16006 
Chomical Brothors - Galvanizo GS28695 GS37500 [ Sub Bass Monster - Gyulafirátot 65S28436 GS37928 Zalatnay Sarolta - Nem vagyok én apáca — GS16009 
Daft Punk - One more time G6$28549 GS37815 ( Sub Bass M, - Nincs nő, nincs sírás G$28437 GS37929 Hofi. Piál a föld GS16011 
Danzel - Pump ít up G$28477 GS37180 ( Sub Bass M. - Pörög a fekete lemez GS28438 GS37930 frigy Honaljmirigy - Becsi-becsi-nálok GS16012 
Danzel - You are all of that -dance — G6$28738 GS37547 ÜL Jenior - Fulioa vagyok GS16015 
Dj Szatmári-Jucus - Égess ol G65S28708 GS37218 Képüzenetek 06-90- 62-62-62 A Szovjetunio himnuszát GS16029 
Dj Tiesto — Forever today G$S28683 GS37466 Panjabi MC - Yogi GS16031 
Dj Tiesto - Rain down me GS28709 GS37522 Nem csak NOKIÁRA! Ganxsta - Gerilla Funk GS16032 
Dj Tiesto - Traffic G6528540 GS$S37041 SMS-ben törtánó ietőltésnél Irj) még egy kódot a számok után! Canción del Mariacki GS16033 
Groove Covorage - Runaway G$S28684 GS37468 (Nokiáknál kód nem kell!) $G (Samsung V200, 5100, $300) Pierrot-Oroszlán Szonja - Tíme after tíme GS16034 
Jan Wayne - Here fm send me an... G$S284656 GS37746 ( jEldetTe ete vás áE TE Le LNN LÉT LANE es ea Lot) Di. Sammv - Califonia díreeraká GS16036 
Junior Jack - Stupidistico G$S28537 GS37165 ALC (Akatul 511, 512. 525 35) Pi: GS481030 SZE Ada ehouse -Ha újra látom GS16037 
rán tárt á rmeosfékertöys m 021? Ésű [Al ; Spigiboy - Éjjel érkezem GS16038 
Aa y FOG ös És § dok adok Bonanza Banzai-Líve - Valami véget ért GS16039 
Naksi-Brunner - Szívárvány G6528681 GS37367 eszt 
Naksi-Brunner-Budapest száll G6528493 GS37192 "G 5481390 GSAAL 371. GS481 e G KAT 350 , -rÉkK 
$cooter - One always hardcore G$28687 GS37469 éői k / s 
Scooter - Shako that G$28682 GS37288 zkllk Kö sak gy 
Spy the gost - Éjjel érkezem G$28712 GS37349 , eagat em [/MACKÓ ; 


81264 G av (G ul 9 6 k ssági 008 


———"n- mutet e 

150ceont - Candy shop - rap G$S28737 G$S37545 0§ megt 

Black Eyed Peas - Hoy Mama GS28083 GS37825 950 LMSS5A 

Black Eyed Peas - Shut up G6$28048 GS37429 VEN piás I 45? 
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neppírurstée ddséksájántltt a Gszsogy Gszzosy [e jstaloés rőf Séjítés CSTé36 3 GS481035 fajai AIT 8 
Eminem - Mockingbírd G$28714 GS37534 e A Ericsson 
Jayz § Beyonce - Bonnie and Clyde  GS528692 GS37477 zs. 6g Ssgay izzmegsz ge K$GO 
Nelly - Over and over G$28705 GS37514 SESNY SZÖR OSS KZKÁ SRA Vá00, Nokia 
The Game - How we do G$28736 GS$37541 GSASI04 G őtet GS481024 GS481396 3550. 3660. 5100. 5160. 
4260, 6600, 6610. 

ono csengőhang letöltésénél írd a kód után a készüléked típusának első két betűjelét: Nokia NO, Samsung [/DOCAESETSE 
SG, Sagem SA, Motorola MO, Siemens SI, Ericsson ER, Alcatel AL. PL.: G$28007 AL, "AKCIÓS mono csengés (ág Sagom 
IGSCSENG SG vagy GSCSENG SIE. A csengőhangok minden Nokia készülékre és a fenti készülékek közül azokra £309. 
tölthetők le, melyek dallamszerkesztővel rendelkeznek. Mindhárom mobilhálózatból! Dallamként ís letölthetők: ey bee 


SIE SIE (Siemens SL42, $45, SL45, : Me45, MS M50, MT50, A5. MT50, A50, C45, C55) ALC (Alcatel 511, 512, 525, 715). 
SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK 06-90-635-545 
34. 
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GS668120  G5665471 sezprag GS665457 G szén GS665442 G $665429 


A G $665098 G$S665095  GS665093 G5665087 G erre GS665074 


ei KE g USE FOTÓALBUM — SŰVE SHOW 8 
ez a dna gákan e ee KM 


EN AKC ció 


j" "gy Küldd a SZÓT a 


-re! (színcs háttérkép) 


u a a ! ! "gt 
. Totn Veronika; 
en 94), 131) sein] ín 
Küldd a szót SMS-ben a 
-re! (mono csengőhang") 
Küldd a szót 
a -re! (polifónikus csengés) 


Küldd a SZÓt a 
-re! (TRAFFIC játék) 


kai md , B 


GS665062 GS665029  (GS662226 662215 


EBA : 


GS660437  GS660430  GS660429 G5660426 


KEK SA 4 - 
vér 


Készülékek: SONYEricsson: T610, T630, 1637, KS00, 2600, K700 MOTOROLA: V600, VIAN, V400, 
Vá, VS2S VI NOKIA: 2650, 3100, AMO, IZM, ADA, 300, ISUK, 1650, 1660, SIO00, 5140, 6100, 617 
6220, 6230, 626 6600, 6610, 67101, 640, 6650, GON, S$I0, SKIN, 6670, 720, 7210, 7250, 7250 7260, 7 

r-t a ; 7600, 7610, 7654, KINN, N-Gagc, N.-Guge OD SAMSUNG: F300, E310, ET10, P400, PSIO, X450, FAJ, 
Üdvvmenma A. s di : ESZ), E700, XI00, X600 SHARP: XGIO0, XGIOi SIEMENS: A65, CGü, C65, CF62, M55, MC60, S55, 


GS660421  GS660377  GS660372  GS660331 SLSS SLÓS SXI 


AFA( 100FUSMS. Java játék, va 


logók, képüűzenetek a TV2 teletext 


tóalbum S00Frr AFAP2OOFTVSMS 


22-3490 Felhasználóink adatait 


ng, mobil £ 


AFA(95FU 
AFA(GOPIVSMS., További csengóhanyok, op 


ik. Bővebb információ: www.tele ált né cv ével hozzájárulsz további - akcióinkról szóló - S 


csengóhany 400F1 


Mono csenyés 380 Fi 


Akciós tartalmak 240 Frt 


SMS. Szincs háttérkép, polifónikus 


SETS zasouro § . GamesStar 


Európa legolvasottabb gamer magazinja 


Főszerkesztő: 

Halász Bertalan (Boe) — bhalaszgidg.hu 

Szerkesztők: 

Dragon György (Gyu) Másvilág, Közösség, GS TV. - gyuegamestar.hu 
Fülöp Viktor (ender) Újdonságok — enderogamestar.hu 

Herpai Gergely (Bad Sector) Bemutatók — badsectoroogamestar.hu 
Mezei Károly (ZeroCool) Mélyvíz — zerocool ogamestar.hu 
Munkatársat(k): 
Beregi Tamás — Berrr (játékteszt) — beregitgfreemail.hu 

Maróti Mihály — Berkenye (KV szoftver) -berkenye ogamestar.hu 
Csontos Péter — Csonti ( játékteszt) — csonpetOfreemail.hu 
Daubner Tamás — Dauby (játékteszt) daubyOdigitalreality.hu 
Lám Gábor - Del (játékteszt) — deltechOfreemail.hu 

Szeri István — Feworkh (GS TV) -szistvángearthguake.hu 
Kozma Ferenc -— Kecske (multi tippek) - kecskesn.hu 

Virágh Márton — Mazur (játékteszt) — mazur.sithOfreestar.hu 
Telek Zoltán — Sam (játékteszt) - samOidg.hu 

Széchényi János — Sz.JVC (játékteszt) — szjve-Dfreemail.hu 
Tungler Antal — Twinky (HW) — atungler€idg.hu 

Uhle Dániel — Uhu (játékteszt) — duhlefreemail.hu 

Egri Imre — Zimi (HW) — iegri€oidg.hu 
DVD/CD szerkesztő: 
Madarász Zoltán (Mady) — madyOgamestar.hu 
Online-szerkesztő: 
Mezei Károly (ZeroCool) — zerocool ogamestar.hu 
Tördelőszerkesztők: 
Pálotai Árpád (Malachit) - malachitOidg.hu 
Bíró Dániel (Platypus) — dbiro 2idg.hu 
Címlapterv: 
Palotai Árpád (Malachit) — malachitOidg.hu 
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Kiadja: az IDG Hungary Kft. 
1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület 

Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: idg.hu 

Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető - ibirogdidg.hu 
Lapigazgató: Szigetvári József - jszigetvOidg.hu 
Műszaki vezető: Birkus Imre - ibirkusOidg.hu 

Nyomás és kötészet: Origo Print Nyomda Kft. 
Ügyvezető igazgató: Bánáti László — origo dorigoprint.hu 
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Szerkesztőségi ügyelet: Bíró Ilona — ilbiro?didg.hu 
elefon: 577-4300, fax: 266-4343 

ernet: gamestar.hu 

E-mail: gamestar€idg.hu 


2 
z 
F3 
z 
z 
(42 
z 


Hirdetési igazgató: Poór Rozi — rpoor€idg.hu 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea - abohn€idg.hu 
elefon: 577-4316, fax: 266-4274 

Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: keriroda€oidg.hu 


Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika - mbabineczOidg.hu 
SÖDBUJOI -zalou elefon: 577-4301, fax: 266-4343 
P N 3 si d 418591 ELD MediaShop: mediashop.idg.hu 
E-mail cím: terjesztes Oidg.hu 


Marketing vezető: Melovics Csaba - csmelovics€idg.hu 
PR munkatárs: Lengyel Andrea - alengyeleidg.hu 
Rendezvényszervező: Kovács Bence - bkovacsOidg.hu 


Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordítás- 
ban), minden megjelent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen 
másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a 
kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k, 
CD-k a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem 
hozhatók. A DVD-ken, CD-ken található programokat a szerkesztőség a 
legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért 
felelősséget nem vállal. 
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok 
tartalmáért felelősséget nem vállal. 
Az esetleges hibás DVD vagy CD mellékletet postán juttassa el ügyfélszol- 
gálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket. 


Terjeszti: A kiadványt a LAPKER Rt., alternatív terjesztők és egyes 
számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó 
terjesztési osztályán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján 
(információ: 06-80 444-444; hirlapelofizetes Oposta.hu.), Budapesten a hír- 
lap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp.,, VIII. ker, 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300), valamint OTP bankkártyával rendelkező olvasó- 
ink számára az InterTicketnél (a 266-0000-ás számon 9-20 óra között). 


A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfél- 
szolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint 
elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a terjesztes0idg.hu 
e-mail címen. 


Megjelenik minden hónap második péntekén. 

GameStar DVD melléklettel: 1 896 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4 662 Ft, 
1/2 éves előfizetés: 9 372 Ft, 1 éves előfizetés: 19 956 Ft 
GameStar CD melléklettel: 1 646 Ft, 1/4 éves előfizetés: 3 966 Ft, 
1/2 éves előfizetés: 7 836 Ft, 1 éves előfizetés: 15 264 Ft 


GameStar DVD melléklettel: ISSN 1785-4644 
GameStar CD melléklettel: ISSN 1585-3187 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 
A szerkesztőségi anyag vírusellenőrzését a KASPERSKY támogatja. 


SUHNNON 
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